
9 77Q783 


COMMODORE 

käyttäjän erikoislehti 


4/89 HINTA 24 


PELIT: 

• Kult • Forgolten Worlds • ^ 
• Citadel • Street Spoits Football < 
•Spherfcal • Personoi Nightmare < 
TimeScanner •Blood Money •ym. 
































PUUTTUUKO JOTAIN? 


Näyttääkö Ainigasi laajennusportti tyhjältä? Nyt on korkea aika laajentaa oma "laskentakesknksesi” 
ajan tasalle. Westcomista löydät syyskuussa mahtavan valikoiman eri Amigan oheislaitteita aina tavalli¬ 
sista levyasemista satojen megojen kiintolevyihin asti - ja tosi edullisin hinnoin! 


512 Kt:n sisäinen lisämursli ASOÖdle 995.00 

Supra Corporationin SiipraRAM lisämuisti, jossa kello ja kalenteri. J00%:sii yhteensopiva, puolen 
vuollen takuu, made in USA! 


2/8 Mt:n lisämuisti A2()00:lic 4995,00 

2 Megatavun Usämuistikonti, jossa valmiit kannat 6 Megatavun laajennukselle. 

Profex 3.5” iisälevyasema 995,00 

Se ainut oikea! IS kuukauden täystakuu. viirakyikin. pieni koko. hiljainen käyntiäänija luotettavin 

toiminta. 


SupraModem 2400 modeemi 1595,00 

Jo satoja tyytyväisiä käyttäjiä! 300,1200ja 2400 baudin nopeudet (CClTT&Beii). täysin Hayes 
AT-yhteensopiva, automaattivalinta ja -vastaus, vuoden takuu, made in USA! 

SupraModem 2400 AM 1795.00 

Sisältää RS232-kaapelin A5Q0/2000:lleja Accessl-pääteolijelman. 


SupraDrive 30 MB kiintoleryasema ASOOrlle 4995,00 

Nyt uudella Seiies !/-olijelmistolla entistäkin nopeampi! Sisältää SCSI-liitännän, laq/an tiikiohjel- 

mistonja kunnon manuaalit. Toimitetaan valmiiksi fonnatoiiiina ja heti käyitövalniiina! 

SupraDrive 80 MB kiintolevyasema A2000:lle 8995,00 

Tosihanv.staian unelma! Quantum ProDrive eiikoiskoneisto 64 Ki:n sisäisellä cachemuisiilla. 
Hakuaika 12 miHisekuntia ja tiedonsiinonopeus noin SOOKt/sek. 


SUOMEN EDULLISIMMAT AMIGA-TIETOKONEIDEN HINNAT! 
SOITA JA KYSY! 

ENÄÄ EI PUUTU! 


Eipä niin. Tämänkin laitteiston omis/aja on koukannut Westeanm kauna. 


TILAUSKESKUS 

(952)184952 

MA-PE 10:00-18:00 
LA 10:00-13:00 
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Musiikkioi^iclmat .5 

Amiga sopii lietokonemuusikolle kuin mikki suulliin. Musiikinteon laikulaiUikkoina toi¬ 
mivat hyvät oJijelmat. Hankkimalla MIDl-liitännän saa järjesteimaän liitettyä erilaisia 
synieiisaaiiorcita. ryimikoneitajasamplereila. 

SupraMudem 24J^i .11 

Uusi 2400 hauliin korttimodeemi Amigaun jättäil sarjaportin vapaaksi. Sen toiminta on 
luotettavaa. 

Quarterback vs. Supcrbaek . 26 

Venailussa Aniigan merkitläviminät kovalevyn vaniiuuskopiointiohjelmai. 

SlDin hollantiiaLscI va(jastRjat .4 

Maniacs of Noise on huipulla kuunelosen musiikin luomisessa. 

Konekielellä niiLsiikkiu . 9 

MusiikintekiJfiiUen eliittiin kuuluva Charles Calway hurmaa omaperäisillä soundeil¬ 

laan. 

Kuolleet Commtxlnret . .12 

Miten Coinmixlore on päätynyt nykyiseen laitekantaan. 

Hewson ja sopimukset .24 

Mitä tapahtuukaan kun tekee sitovan sopimuksen pelitalon kanssa? 

Pistä Amiga piipittämään . 41 

Amigan näyii>n\ äläyty ksen voi ohjelmoida äänekkääksi. . . 

Konekielikurssi: Nliljouna tehtävää .44 

Kurssin viimeinen o.sa kertoo kellotaajuuksista. . , 

Amiga nyt . 4o 

Uusi kovalevypakka ja turbo käyttöön. , 

•AmigaBasieJu konekieli .49 

Käyttöjärjestelmän rutiinien ".suora" kutsuminen .saa AmigaBasicin lähes konekielen 
veroiseksi. 

ISAl-levyasemalle uusia käskyjä . 14 

Tiedostojen käsittely kuusnepan levyasemalla helpottuu huomattavasti, kun Basic-tul- 
kille opettaa uudet käskyt. ^ _ 

Tietoisuuden laajennus .lo 

Amiga .SOOtaan täysi megatavu muistia. * 

läpanimäen jekku .21 

Peligurumme keksi, miten larkkuusgratlikan kuvaruutua voi kuusnelosessu vierittää 
vaakasuunnassa. _ , 

Diashoiv kuusiieluselle .36 

Tee kaverisi kateellisiksi esiiteleniällä hienoja KoalaBid-kuviasi showna. 

Gurun vinkit .. 23, 47 

Kirjoittimen ohjaus, värien vaihto. Guru meditaiion ... 

Baron Knighilurc hukkuu Zak-kirjeisiin .28 

Baron hekumoi R. Wilcollaja ratkaisee Zakin. 

Halpapelit: Ilouutisia .54 

Vanhat hyvät pelit nyt budjötiin sopivina. 

Kokoelmat: Hyvää Ja huonoa .55 

Toiset tarjoavat vastinetta rahalle, joka toiset eivät. 

Peligurun v inkit .02 

Vinkkejä peleihin Faerylale. Populous. Menace... 

TOP-lis1atC-64 Ja Amiga .63 


MIKRODUUNARI 


:cj 

TOMITUS 

TomtUw^ämM ‘ - 

• I II tunti 

PvHorffMKaii \ 

TMU i* MmMM 


i.Ut' Jon CMtorm P*9b jQutD 

AMI TkfiB'Vrs*«. Alin TbMiee» 

C’&" 

PL^ 

ison 2b 

TEKSnSlSAilO 

C-1' .1..»<^u.rralan C o * t 

UnnjuAaaesAMnAMU 

V)alu^g8t^g> 


ynr jn n ^ leq^m■^*T^^maan. kij cm i t »p < i»(4gM m 
oatmmi ^vfTtaä v». ivm# eto lomnanm 

iw t) i 

r» o\ " f j K P^/pt 

»H l, k eon t i<»Thaat^ 

nNWCi^ iTVAii* ErrmttMtadUaaraRa 
•W!OIU irnrtM pHiM «rCMf^p^UerriM 
&N«»rna>i|i<» (i aritruiari»satrtan4ia^ 

]S ovoMtetfta vefvc«tt4i «HKuona 
AMMtvM taxi4e<i/«nosto latee »TtfruAMiM 
0«sM>h (a^uAS»hC9?Re«5een 

ortiiiMM ^ QhtVuTZt on tornarotU/ 
'kuorta £nn«iai4ef>aanACi&aioniden 
■«nMlTorTVvtia onvnM vaaraa irahddUsicn 
vfhMon OihHftUrtHtB vsnngctfU. 

ILMOrrUKSET 

7 V'.' 

PLM 

CQÄ' 


M,, '.Il 

Myynij^olit»)a 

MyyninoiivottoCja ' ia«(o 

* >' •. <T y-sr-'' 

MyyiB ^u vonobia 'Ofca»>n 

My^kAdMoort * .* O ta ai a r^ 

TIUU,JSHINNAT 

'2>MT43<r- 

pmd tt cr (xraisrvtr »' «v Vr 

tW»1kiWlli,myrirtfraf>nrvTMaiodCi»MU» 

*4BIM)«lvWU$Urnrn«pun (93)t20fi7t 

C-iehv «nMyy >«.amHSfta3vuoae«a.vuonnB 1990 

h«trni< rninic >«»% inarra»* ia rUuAuuo 

RSfCttVthSS* 

S«*9001ittuC on tlfearn^sCopA, ]OaS8 li»UU'‘«-AU 

l■»•UlUftn sCNttkntosAutLAQlotn KuDQOHin vftmuaM 
0»v«ri MMOkiAAntntaan. pa on «/» odu*Mir<V< 
viMMncMtMcn TVhH 

SiMotMM en Wup 

neenoo MiMcrca tai nfeiAOaa «n iria^aaHAMkii 

&^c^^e^^fle^Aee^Tlse 

o»ii B a> iuja >i »xuj«y4<d < * o« u i r ^ 


LEHOSN rviyVNTI 

MerttklneintiFdläUiKkA H^MigT^/rnto 

nUAJAPALVELU 

‘ *4;i m oeäi«0’ViX4ia«9cn leo 'Uoote** 

«mnonvittiiotia ««nyosmeiu 
>IMMOE» Aijrmi .gji 90ii?0em*««io>na» 
tR. 35. cn?7i 

verTtt 

KUSTANTAJA 

' .'virf*.. 

PetboeoHer P. 64.003Si I ict ypn 
KaluoeoKa: «^netnneä 00360 He0^ 
punenn: 

PeinopaEkka: Sartomaoano \anuia >969 

COE^IMOCOAE anCoiTirnCCord Beorontct uail 
ias«V{iniaiK>u 

C ’ Vhti on Cötnmoaord EisC((OrvG« LfQ »tn miki 
MksKl9<««Hiar»toirinr^iBesti rtoeumMOn luUUAu 

I38N07S34«?1 

»OimMvitOflMrUl 







































"harles Dtenen i>ii 
J,V/rt/(/u« of Naisen 
kanlavii lialiiiio. 


JORI OLKKONEN 


^ I aniacs of Noisen vnitlokul- 
* ku juontaa Juurensa demo¬ 
jen (ekemisesö. Hollantilainen 
Jemontekijäryhmä SCCX)P oli 
yhteen aikaan tunnettu puihuisia 
dctTKiista mitä kuusneloselia nii 
lähty. Sctiopindeinoi olivat aina 
viimeisen päälle hiottuja,ia suun¬ 
niteltuja. Etenkin demojen mu¬ 
siikit sävähdytiivtU suurta ylei¬ 
söä. Koodauspuolen huippude- 
nioihin teki mies iiinicliä Charles 
Deenen. Musiikillisesta puolesta 
vastasivat .leroet) Tel ja Marcel 
Dttnne. 

Ei jaksa deniota 

Eräänä päivänä Charles I tunnettu 
kräkkeripiireissä nimellä TMC) 
kyllästyi ainaiseen demokoo- 
daukseen ja lähetti diskeiillisen 
demojaan engliintiluisillc softaia- 
khlle. Päivää mydhomiiiin hän 
sai soiton Hesssnnilui. jolla oli 
kova nmsiikki|xila noihin aikoi¬ 
hin. Hevvscm tarjosi Charlesille 
(öitä musiikintekijänä. Ensim¬ 
mäinen julkaistu musiikki oli pe- 
li.ssä Baltlevalley ja siitä lähtien 
kaverusten elämä on ollut yhtä 
sävellystä. Jonkin ajan kuiiuiua 
I hoomuiiiin. että Marcel ei pysty 
inspiroimaan tarpeeksi hyviä sä¬ 
veliä. niinpä Charles päätti Icm- 
I pata hänet ulos ja jalkaa tilitä Je- 
I menin kanssa. 

Charles Deenen toimii Ma 
I niaes of Noisen kantavana hah- 
J mona. Hän kehittää jatkuvasti 
lomia musiikkiruiiineitaun saa¬ 
dakseen aikaiseksi aina uusia ja 
ennennäkemättömiä soundeja. 

I Jemen Tfei on puolestaan luon- 
I teeltaan taiteilija. Niinpä hän ei 
I uhraa aikaa ohjelmoimiin, vaan 
I sävcliää yötä päivää. Valmiit 
I tuotokset hän kiikuttaa Charlesil- 
I le. joka sovittaa ne uusimpaan 
I musiikkiruiiiniinsa. Tällä hctkel- 
I la Charles käyttää musiikkirutii- 
I uin verstixo 78. Uu.simma.ssu 
I versiossa on muunmuas.sa moni- 
I mutkaiset soundiväänlö-ruiiinit 
Ija täydellinen kaksikanavainen 
I digitoidun datan soittorutiini. 


Maniaes 
'ofNoise - 
muslikkitehdas 

Kuusnelosen äänipiiri on laajalti tininettii hyvistä 
soundeistaan ja toisaalta myös käyttäjäepäystäväl- 
lisyydestään. Aikojen kuluessa useat henkilöt ovat 
valjastaneet SIDin omia tarkoitusperiään vastaa¬ 
villa musiikkirutiineilla. Viimeisin huippunimi val¬ 
jastamisessa on hollantilainen ryhmä Maniaes of 
Noise. 


Maniaes of Noisen mu.siikkeja 
löytää esimerkiksi sellaisista 
kuuluisista peleistä kuin Cyber- 
noid. Havvkcyc. Scoipioii. Sava- 
ge, Alloyrui) ja Out Ruu. Kai¬ 
kenkaikkiaan kaverukset ovat 
tehneet noin 6(1 .sävellystä. 

Säveltäminen tapahtuu löysin 
ilman minkäätilaista editoria. Je- 
nieiiilla on kotonaan PC ja siihen 
objelmisio ktaiekielen risdinkään- 
litmisceii kuusiieluselle. Nuotit 
kirjaitetuan lukuina PC;n muis¬ 
tiin. josta ne sitten käännetään 
kuusneloseen valmiiksi koodiksi. 

Jeroen Tel 

16-vuotias Jeroen on harrasianul 
musiikkia pienestä pitäen. Hän 
on Ilse opetellut soittaiman kita¬ 
raa. pianoa, bassoa, rumpuja ja 
huilua. Saatuaan ensimmäisen 
mikronsa viisi vuotta sitten hän 
kiinnostui heti tietokonemusiikin 
tekemisestä. Hän suunnilleli en¬ 
simmäisen inu.siikkiohjelnionsu 
kuusnelosen Basicilla 12-vuo- 
cioana. 

"Soittotaito on ollut todella 
eduksi biisien tekemisessä, li¬ 
mun kitaraani ju syntikkaani en 
varmasli olisi saanut aikai.seksi 
ainunakaan kappaletta. Kun tilan 
.säveltää, rämpytieien aluksi kita¬ 
raa muutaman hetken ja etsin .so¬ 
pivia sointukulkuja. Seurauvaksi 
naputtin soinnut lukuina konee¬ 
seen ju luriltelen syntikallimi me- 
kxlioita kuu.snelosen soittaman 
pohjan pöillle. Ltipuksi hiisiin li¬ 
sätään vain rummut, muutamia 
erikoisefektejä ja hoplaa: kappale 


on valmis." 

JeroenilUi menee yhden sävel¬ 
lyksen luomiseen yleensä yhdes¬ 
tä neljään päivää. Lukion ^ymi- 
iien kuitenkin rajoitiati jossakin 
määrin sävellystyötä. Koeputken 
vuoksi saattaa mennä jopa viik¬ 
koja, ennenkuin Jeroen koskee 
knneisiin.sa. 

"Vapaa-aika jää todella vähiin 
näis.sä hommissa. Kun tulen kou¬ 
lusta, luen en.sin läksyni ju oton 
sen jälkeen beii soiltimeni ja ko¬ 
neeni esille. Uu.sia tilauksia suo¬ 
rastaan tulvii postiluukusta. Niin¬ 
pä minun täytyy joka hetki tehdä 
sävellyksiä pysyäksoni tilameen 
tasalla. Onneksi tyttöy.stäväni 
Alice on kärsivällistä laatua. Hän 
pitää kovasti sävcllyksistäni ja 
antaa minulle mahtavia inspiraa¬ 
tioita. Myös vanhempani ym¬ 
märtävät täysin työni merkityk¬ 
sen. kiitos siiät heille!" 

"Iblevaisiiudessa Jeroen aikoo 
pält.ia pinnalle myös "tiikean" 
musiikin säveltäjänä. Hänen ido- 
leitaan ovat Toto, Kim Wilde ja 
FunFun. mutta ktukki musiikki, 
missä on hyviä melodioita ja uu¬ 
sia ideoita on Jeroenin mielestä 
kuuntelemisen arvoista. 

Charles Deenen 

Charles on 19-vuotias. Hän aloit¬ 
ti mikroilun kuusi vuotta sitten, 
kun ensimmäiset kuusneloset tu¬ 
livat markkinoille. Enemmän oh¬ 
jelmoinnista kuin säveltämise.stä 
kiiniiOMunui Charles on telinyi 
Maniaes of Noisen nimiin vain 
muutaman julkaistun sävellyk¬ 


sen. Inspiraatioita musiikkiruiii- 
nin tekemiseen hiin sai hyvällä 
ystävällään Johannes B jenegaar- 
dilta. pka on myös tunnettu hol¬ 
lantilainen kuusnepa-muusikko. 

"Kun aloitin rutiinin kixxiaa- 
misen. otin lähtökohdaksi nopeu¬ 
den. Rutiinin täyryy olla niin no- 
[Xa kuin vain mahdollista kuiten¬ 
kin tinkimättä laadusta lippaa¬ 
kaan. Käytän ohjelmointiin as¬ 
sembler-kääntäjää nimcltii TUr- 
btxisscmbier. Se on erään saksa¬ 
laisen kräkkääjöji tekemä kääntä¬ 
jä. JU lyö mielestäni laudalta 
kaikki kaupalliset viritykset. Je¬ 
roen ansaitsee myös kiitokset hy¬ 
vistä ideoista. Emän häntä rutii¬ 
nista olisi tullut soundeiltaan paJ- 
.ion latteampi." 

Charle.son saaanui lukitvopin- 
lonsa päätökseen ja tekee nyt ko¬ 
kopäiväisesti musiikkia. Hän on 
suunniiellutmuutiamisia Englan¬ 
tiin, Lontooseen on nimittäin jär¬ 
jestymässä toimisto Maniiic-s of 
Noiscllc. Maniaes of Noise ei 
enää ole vain käyttäjäryhmä, 
vaan firma, joka ottaa vastaan 
myös muiden tekemiä sävellyk¬ 
siä, sovittaa ne nopeisiin rutiinei¬ 
hin ja tarjoaa sofiataloille. 

Charles on ,io lonkin aikaa 
puuhaillut myös Amigan musiik- 
kipiirien kanssa. Ensimmäinen 
rutiini on nyt valmis ja huhu ker¬ 
too, että Amigan (sclissä nimeltä 
Iron L>rd (UBI Si>fi) oli.si Jeaien 
Telin musiikki. Charlesin muita 
koneita ovat Speetnim ja Atari 
ST. Myös niiden musiikkiomi- 
naisuudet ovat Charlesille lutlii- 
ja, joten odoiiakaamnte kieli pit¬ 
källä mitä luiemai) pitää. 

Maniaes of Noisc 
levylle? 

Maniaes of Noise on noussut niin 
kuuluisaksi, että jopa Virgin Rc- 
coitls on kiinnosiuniil pvhkien 
tyristä. Charles on tehnyt alusta¬ 
via suunnitelmia Virginin kanssa 
levyn lekemisesiä. Musiikki ei 
kuitenkaan olisi kuusnelo.sella tiu 
Amigulla tehtyä, vaan Viigin an¬ 
taisi pojille käyttöön .syntikkaroi 
Itua muutamaksi kuukaudek.si. 

Kaikenkaikkiaan Maniaes of 
Noisc on ehkä yksi parhaita 
kuusnelosen mustikiiiiekijöitä 
kautta aikain, tai ainakin samaa 
sarjaa kuin Rob Hubbard. Martin 
Galway. Ben Daglish ja muut 
virtiumsit. Toivottavasti Charles 
valjastaa myös Amigan piirit yh¬ 
tä hyvin kuin hän on valjastanut 
kuusnelosen! 


fESCl 


4 


( =lehri4/K9 

















OLKKONEN 
ANSSI AHONEN 


Musiikidohjelniat verlallussa 

Amigasta 


Alussa oli hiljaisuus. Sitten tulivat tietokoneet, syn- 
tetisaattoritja MlDI-liitäntä, eikä sitä meteliä vielä¬ 
kään ole saatu loppumaan. 


miga kaikessa tehokkuudes¬ 
saan on niitä parhain tiet<i- 
konemuusikon työväline. Ami- 
gan sisäiset äänet ovat jo sinäl¬ 
lään loistavat sävellyksen alkute¬ 
kijät. Runstiai kolmesataa mark¬ 
kaa maksavan MIDI-liitännän 
kautta järjestelmään .suadaun li¬ 
sättyä niitä inonitiaisinipia synte- 
tisaaiioieiui. ryimikuneiia ja 
stunplereita. Äänilälilcidcn luku¬ 


määrä on suoraan verrannollinen 
käyttäjän kukkaron paksuuteen. 

Pelkkä koneiden paljous ei 
kuitenkaan riitä. Tarvitaan myös 
aimo annos lovuuita. rohketia 
mieltä ja tietenkin ohjelma, joka 
heräiiUä kylmän näköiset mu.stai 
laatikoi henkiin. Seuraava-ssa 
luomme katsauksen Amigan mu- 
siikintekoohjelmiin. 


Dr. Dnims 


Amiga 

Dr. T's Musie Software. 
2V0it»k 

Dr.Drums on mielenkiintoinen 
levyke, joka sisältää satoja erilai¬ 
sia oikean rumpalin soittamia 
VIIDItenyjä rumpukuvioita. Dr. 
Dnim.s itsessään ci sisällä min¬ 
käänlaista sekvesseriohjelmaa, 
vaan levykkeen käyttö vaalii 
rUlttäniäilU jonkun Dr,T;n sek- 
vensserin (KCS. Midi Recordiiig 
.Sludiolosiamisen. 

Ruinpukuvioiden iiuottinume- 
rot on valittu siten, että ulo,ssoiito 


onnistuu .suurimmalla osalla ny¬ 
kyisistä rumpukoneista tai synte- 
soijista. Itse käytin äänilähteenä 
Roland D-110 syntesoijamodulii 
Ja sekvcnsserinäKCSiää. Vaiku¬ 
telma PLAY-koniennon antami¬ 
sen jälkeen on erittäin mielen¬ 
kiintoinen. Jos käänsi selkänsä 
syntikalle. olisi voinut vaikka 
vannoa kounieievansa jonkun oi¬ 
kean rumpalin haijoiitelua. 

Dr Drumsiii ruinpukuviot ovat 
erittäin huolellisesti tehtyjä, ia 
tyylisuuntia löytyy bossanovasia 
rock-sooloihin. Valmiina kuvioi¬ 
ta voi yhdistellä mielin määrin, ja 
tehdä siten omaan MlDI-sintb- 
niaarsa juuri sellaiset rummut 
kuin haluaa. Kunnon midiootli- 
han äänittää tietenkin rumpurai- 
dat itse...mutta kyllä Dr. Druni- 
s:in kuuntelusta ainakin virikkei¬ 


tä saa! 
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Miisiikkiohjelmat.. 


SoundTi-acker {lyhennys: ST) on 
Olkea ohjelma niille, joiku halua¬ 
vat telidä lielposti laadukasta mu¬ 
siikkia Ainigalla. SoundTracker 
on vapaasi) leviteltävää PD:tä, 
jiilen sen haiikkimiskustiinnuksci 
jiiiivät vähiin. 

Saksaiai.sta 

alkuperää 

ST:n alkuperäinen iihjelmoija oli 
siiksuluiiieii Knrsleii Obarski 
Pikkuhiljaa pieni, multa pippuri¬ 
nen käyttäjäpiiri oppi tekemään 
kii.stavia sävellyksiä .ST:n aata- 
minuikuisella versiolla. Taime¬ 
tuin täkuaikojer ST-muusikko 
lienee ollut mies nimeltä SLL. jo¬ 
ka hänimäsiyni kuulijoitayliäiUi- 
vän aidoilla diskobiiseilläar. 

Tästä alkoi vansinatnen villi¬ 
tys. Huomattuaan kuinka help¬ 
poa ST:l!ä on tehdä mu.siikkia, 
erilaiset hakkeriporukat ottivat 
elämäntehtäväkseen ptnannella 
Obarskin alkuperäistä ST:iä. PD- 
piireihin alkoi tulvia uu.sia toinen 
toisiaan parempia versioita. 

Ajan niittaiin ST poiki ilmoille 
muitakin samankaltaisia musiik- 
kieditoreja. -SoundTrackerin kaii 
palliseen levitykseen päässyt ver¬ 
sio on nimellään Sound FX. Sen 
tekijäksi luimustautuu Christian 
VVeber. Joka on tietääkseni teh¬ 
nyt myös muita kuuluisia nhjel- 
rria. muunmuassa pelin Dugger. 

Tähän mennessä aktiivisin ST 
paranielija on ollut DOC-nimi- 
nen hakkeriporukka. Heidän uu¬ 
sin veisiiin.sa on DOC SoundT¬ 
racker 2..i. Muutama viikko sit¬ 
ten ilmoille piitktihii myös ruot¬ 
salaisten demovtrtuoosien Malio- 
ncyn ja Kaktuksen parantelema 
ST. Se tottelee nimeäNaiseTriic- 
ker l.tl. 

Silmieni ohi on vilahdellut 
mytis SoundMoiiitor- ja Game 
Music Creaior-nimisiä PD-nhjei- 
niia. Ne ovat kuitenkin olleet to¬ 
della epiikäyttäjäystävullisiä, jo¬ 
ten olen pitäytynyt tiukasti DO- 
Cih ST-sarjässa. 

Säveltämisen 

helppoutta 

SäveJiämincn .SoundTrackerilla 
ei todelhikaan ole vaikeaa. Ruu¬ 
dulla näkyy nuotteja alokkain 
neljässä rivissä — yksi rivi kana¬ 
vaa kohti. Nuotit syöieiääti käyt¬ 
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SoundTracker - 
PD-musiikldeditori 
vailla vertaa 



tor. Pre.set Editoristakin on ole¬ 
massa lukuisia versioitu, joista 
paras on tällä hetkellä Ballcrac- 


tämällä nomiaalia tjverty-järjes- 
telmää. eli nuotti C tulee q-iiäp- 
päimcsiä, D saadaan w-nappäi- 
mesää ja niin edelleen. 

Kaikki ST:!lä tehdyt sävellyk¬ 
set koostuvat nuottikuvioista. 
■yTidessä nuotiikuviossa on 64 a.s- 
kelia ja jokaisessa askeleessa voi 
olla tauko tai nuotti. Nuolliku- 
vioideii maksiniiniäCuä un riippu¬ 
vainen muistin määrästä, laajen- 
taiiiattomassa Aniigassa noin 30. 
Ruudun ylälaicäissa on erillinen 
osio, jossa nuuitikuvioi voidaan 
yhdistää halutussa jäijesiyksessä 


salmiiksi kappaleeksi. 

Soundien valitsemista varten 
SoundTrackerissii on prcset-listu. 
Muistiksa voi olla korkeintaan 15 
samplea (DOC 2..5;ssa 31). jotka 
ladataan kelaamalla preset-listas- 
ta haluttu kohta ja painamalla 
USE PRI-:.SET. Tämän jälkeen 
SoundTracker nollaa soundin pa¬ 
rametrit. varaa samplelle tarpeel¬ 
lisen määrän muistia Ja lataa 
siimplen muistiin. 

Uusien samplejen lisäämiseksi 
pieset-listaan on olerna.ssa erilli¬ 
nen ohjelma nimeltä Pre.set Edi- 


MIDI 

Recording Studio 


Amiga, ST 

Dr T's Music Suttviare. 690 mk 

MIDI Reeording Studio (MRS) 
on pienimuitloincn MlDl-sek- 
senrtseri. joka on tehty lähinnä 
harrastelijoita silmälläpitäen. 
MIDl-musiikkia huvikseen teke¬ 
villä musikanteilla tuskin on ha¬ 
laa jaliai rahaa ostaa yli tonnin 
maksavia rasktian .sarjan super- 
sekvenssereitä. MRS:n halpa 
hinta, selkeä ohjekirja ja käytön 
Itelppu-s tekevät siitä ihanteelli¬ 
sen ohjelman ttlolttclcville Ml- 
Dlooteille. 

MR.S Oli Dr T:n KC.S-sarjan 
pienimuotoisempi |iainos. 

MRS:s.sä on vain kaksi editointi- 
ruuciiu, jotka toimivui täysin sa¬ 
moin kuin isoveljensä K.CS:n 
vastaavat. Käyttäjä voi nauhoit¬ 
taa MIDI-viestejä kahdek.salle 
erilliselle laidalle soitlarnalia ne 
'.iinraan syntikastaari koneen 
muistiin. Nauhoitettuja raitoja 
voi jälkikäteen muokata editoin- 
tiaiudussa. Näin .saadatin helpo.s- 
ti koijatluu virtieelli.set aika-ar- 
vot, sävelkorkeudet ja muut. 

EdiioinliruLidussa käytiiijällä 
on valittavana erilaisia komento¬ 
ja MlDI-vlutan niuokKaatnisek.si, 
Ensin hiireUä aktivoidaan raidas- 



Ui haluttu asa. Aktivoidut nuolit 
voidaan kopioida tai poi.stua, nii¬ 
den savelkoikeulta voidaan 
muuttaa ja nuottien kestoja voi¬ 
daan pyöristää lähimpään järke¬ 
vään aika-iirvocn. Ryimitajutto- 
minkin soittaja voi tällä lavalla 
saada kappaleensa kuulostamaan 
mestarin työltä. 

MRS tukee myös Amigan si- 
siiistä äänipiiriä. Kuude.staioista 
iMlDI-kanavasUt voi valita halua- 
mun.su Amigan äänien käyttöön. 
MRS:lIä voi ladata muistiin nor¬ 
maalin IFF-.standai'din mukaisia 
sampleja. 

Kaiken katkkitian MRS on 
hinlaan.sti nähden varsin kelpo 
ohjelma. Ainott haittatekijä on 
raitojen vähyys, kahdek.salle rai¬ 
dalle nialituu juuri ja juuri nor¬ 
maalin rock-bändin kokoonpano. 
Laajumillaisia big hand-esityksiä 
on turha yrittää sähcltää. Tästä 
huolimattii MRS on aloittelijalle 
oivallinen keino päästä sisälle 
MlDIn muarimaan. 


kera Presel Edilor. 

Nuottikavioissa nuottien ni¬ 
inien vieressä on nelintimeroincn 
hekaalufcu (DOC 2.3;.ssa 5-mi- 
meroinen). joka ilmaisee millä 
soundilla nuotti soiteiarai. Li.säk- 
si lukuun voi laittaa useita äänen¬ 
laatuun vaikuttavia parametreji. 
Nuottia voi liottaa ylös tai alas. 
äänifillerin voi kytkeä pois. ää- 
nenvoimalckuutta ja sävellyksen 
soittonopeutta voi muuttaa. 
Useimmissa ST;n versioissa on 
jopa rakennettu systeemi aipeg- 
gioiden aikaansaamiseksi. Perus¬ 
teellisen kokeilun jiilkeea voin 
kuitenkin hyvällä omallatunnolhi 
.sanoa, että arpeggioi eivät toirri 
niinkuin pitäisi. 

Kaikki SitundTrackerin eri 
versioi ovat pemsperiaaiieeliaan 
samanlaisia. Eroavaisuudet nä¬ 
kyvät lähinnä pieninä lisäyksinä 
ja muutoksina. Ajati mittaan ke¬ 
hittyneitä ST;n ominuisuuk.sia 
ovat esinierkik-si tiedosionlauius- 
valikoi ja limaminhohioiset äUni- 
käyrän näyttäjät. 

Kovalevyt 

piiloon 

Useimmissa SoundTrackerin 
versioissa tm yksi perustavaa laa¬ 
tua oleva vika: ne eivät toimi ko¬ 
valevyn kanssa. Ohjelman koodi 
on suurimmaksi osaksi tehty il¬ 
man systeemin rutiinien taido¬ 
kasta apua. ja näin ollen on ole¬ 
tettavissa. että useimmat .ST:i ei¬ 
vät toimi uusinnnissa Amigoissa. 
joissa on megatavun veran chip- 
mui.slia. Tämä on (aas yksi niitä 
abstiluuttisen muisiinosoitiami- 
sen kiroja. Kaikki interaktio 
käyttäjän ja ST:n väJiUäonmyö.s- 
kin hoideltu omin rutiinein. Me¬ 
nut ja gadgeiit eivät siis ole käy¬ 
tettävissä &)undTruckerin useim¬ 
pien versioiden kanssa. 

Kaikista vioistaan ja puutteis¬ 
taan hunliinatta SoundTracker on 
todella laadukasta public domai- 
iiia. !(.« et siis vielä omista sitä. 
kysele kavereillasi ystäviltäsi ja 
kumminkaimoiliasi ST:n uusima 
versiota. 
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Nuatikiijoilus- eli noiautiooh- 
leima on kiilevii apuväline kuikil¬ 
le musiikin kanssa lyft^emele- 
ville. Copyist on lajinsii täysive¬ 
rinen eduMuju. sen avulla 
voidaan valmiista MlDI-sek- 
vensseistu lehdii nuottikirjoitus¬ 
ta. editoida näin saatuja nuotiejti 
kuvaruLidulJa sekä tulostaa lopul¬ 
linen nuottilehii paperille. Myäs 
päinvastainen toiminto nuottikir¬ 
joituksen niuunainiseksi MIDf- 
sekvenssiksi onnistuu. 

Copyist ei vaadi toiiiiiakseen 
MTDl-liitintä. vaan ohjelmaa voi 
käyttää sellaisenaan ''musiikkiin 
erikoistuneena tekstinkäsitte¬ 
lyohjelmana". Copyist vaatii toi¬ 
miakseen minkä tahansa Amigan 
(50()/10(X)/20()0). jrtka on vaäis- 
(ecoj vähintään I niegatavun 
muistilla ja WorkBench l,3;lla. 
Nuottikirjoiruk-sen tulostaminen 
onnistuu kaikilla Amigan kirjoi- 
linajureiden lukemilla kirjoitti- 
millä. 

Muiden Dr.T:n musiikkiohjel¬ 
mien tavoin Copyistista on tehty 
verskM useille en tietokoneille. 
Amigan lisäksi siä! saa mm. PC- 
vlneeiisiipitille ja Aiari ST:lle. 
Amigan Copyist ei ole kuiten¬ 
kaan suora kätlnniis minkään toi¬ 
sen koneen versittsta. vaan se 
kayhää tehokkaasti hyväkseen 
Amigan käyttftliinymää (meiiut- 
.moniajo yms.). Niinpä Amigan 
Copyist onkin muihin versioihin 
nähden huomattavasti helppo- 
käyttftisempi. 

Copyisiin voi ostaa kolmena 
eri "varustelukokoonpanonii". 
Halvin versio Copyist Apperenti- 
ce tukee ainoa.siaan matriisikir- 
joittimillc tapahtuvaa tulostusta, 
ja editoitavan nuotin pituus on ra- 
joiiaiu viiteen sivuun, heuruava 
versio Copyist Professional 
(Suomessa myynnissä oleva mal¬ 
li) tukee tulostusta myös HP-La- 
serJet-kirjoittimellc. ja nuotin 
maksimipituutta on lisätty 50 si¬ 
vuun, Laajin ohjelma Copyist 
DTP tulostua lisäksi Posl.Scripi- 
yhieensopivillc kirjoittimille, ja 
suurin nuotin pituus on täydet 
KX) sivua. Copyist DTPin muka¬ 
na tulee inyö.s animaitiluistcn 
suosima Adobe Sonaia nufittikir- 
iaimisio. 


Sunaatteja 

kuvaruudulle 

Copyi.st tuntee miltei kaikki nor¬ 
maalissa nuottikirjoituksessa 
köytettävät symbolit, ja käyttäjä 
voi tehdä mukana tulevalla edito¬ 
rilla kymmenen kappaletta omia 
lisäyksiäan. Ohjelman käyttö 
eroaa melkoisesti esim. vanhasta 
Deluxe Music Constraction .Se- 
usiu. Siinähän viivastollesijoiiet- 
tavut nuolit valittiin hiirellä, ja si¬ 
joitettiin sitten klikkaamalla pai¬ 
koilleen. Copyist puolestaan toi¬ 
mii kätevimmin näppäimistöltä 
ohjailuna. 

Erilaisia näppäinkomenloju on 
reilusti loista sataa, joten aloitte- 
levalla Copyistin käyttäjällä on 
edessään melkoinen urakka kaik¬ 
kien komentojen openelussa. 
Toiminnol on onneksi loogisesti 
ryhmitelty, ja hetken haijoittelun 
jälkeen nuottien sijoittelu sujuu 
jo varsin kätevästi. Copyksi .sisäl¬ 
tää myös 8 sivua kiisitiävän help- 
moodin. josta kaikkien komento¬ 
jen lyhenteet voi halutessaan lar- 
ki.staa. Kuvantudulie .saatujen 
symbolien editointiin Copyist 
laijoaa hyvät ijökaluf. Halutun 


alueen voi aktivoida hiirellä, ja 
sen sisältämiä symboleja voi lii¬ 
kutella kuvuniudtilla mielin mää¬ 
rin. 

Musiikista nuoteiksi 
ja päinvastoin 

Copyistin tärkein ominaisuus on 
epäilemättä kyky muuttaa MIDI- 
sekvenssejä nuoiiikirjoiiukseksi. 
Ohjelma ymmärtää licienkin Dr. 
T:n oman sckvcnsvcriohjclnuin 
(KCS) tuottamia sekvenssitie- 
dostoja: lisäksi mukana on tuki 
standardin mukaisille MIDI-File 
ja IFF-SMUS-iiedostoille. Sek- 
venssiiiedosioi täytyy kuitenkin 
aluksi muokata ns. Streani-iie- 
dostoiksi. ja ne voidaan vasta sit¬ 
ten ladata Civpyi.stiin. Toimenpi¬ 
de ei ole vaikea, muita se vie ai¬ 
kaa. Ainakin Dr.T;n oman KCS- 
sekvensserin liedtiscojen lukemi¬ 
nen voisi sujua ilman turhia 
muokkauskierroksiii. 

Kuvaiuudullc syntyvän nuotti¬ 
kirjoituksen iilkoa-suun voi vai¬ 
kuttaa siiiitämmiä kymmeniä eri¬ 
laisia parametrejä, joten opti¬ 
maalisen ratkaisun löytämisessä 


voi vierähtää tunti jos Uiinenkin. 
Lopputulos on sitten onneksi vai¬ 
van arvoinen. 

Nuottikirjoituksen muuttami¬ 
nen MIDI-sek\'enssik.si on |»in- 
vastaista toimintoa huomaitavasli 
monimutkaisempi tehtävä, ja sitä 
varten ohjelmalevykkeellä on 
oma Synth-ohjelma, Jotta Synth 
pystyisi kunnolla ymmärtämään 
nuoitikiijoitu.sta. on nuottia kir¬ 
joitettaessa noudateltava tiettyjä 
sääntöjä nuottien sijoituksen 
yms. suhteen. SuSnnöt on onnek¬ 
si selvitetty tarkasti Copyistin oh- 
jekirjas.sa. janomiaalin nuottikir¬ 
joituksen sääntöjä noudattavan 
nuolin muuttaminen MlDl-sek- 
venssik-si onnistuukin vaikeuksit¬ 
ta. Ohjelmalevykkeellä on myös 
esimerkkitiedostoja. joihin tutus¬ 
tumalla välttää tavallisimmat vir¬ 
heet. 

Valmiin nuottilehden voi tu¬ 
lostaa vedosversiona paperille 
suoraan Copyistista kä.sin. mutia 
parrusta tulosta haluaville tm oh¬ 
jelmalevykkeellä omat tulostu¬ 
sohjelmansa. Copyist Fhofessid- 
nalin mukana tulevat erilliset ni- 
lostusohjelmai Epson-yhteen.so- 
pivia- ja HPLaserJei-kirioiiinui 
varten. Myös Amigan omia kir- 
joitinajureita varten on oma ni- 
loslusuhjelma. 

Säveltäjän 

nuottikirjoituskone 

Kenelle Copyist siitcn on tarkoi- 
letlu? AloiltelijaJIe se on hieman 
liian iiioiiiniuikaineii. mutui mu¬ 
siikin kanssa ammatikseen työs- 
kenleleville (Tnusiikinopeltajai, 
sävehäjäl, muusikot ym.s.) se on 
erittäin hyödyllinen työkalu. Sä¬ 
vellajien muutokset ja muut toi¬ 
menpiteet, jotka veisivät nuotteja 
käsin kirjoitettaessa tuntikausia 
aikaa, saa Copyistin avulla tehtyä 
muutamassa minuutissa. 

Ohjelman pahimpana puuttee¬ 
lla voidaan pidiä suoran MIDI- 
luen puuttumista. MIDI-sek- 
venssit pitää aina eitsin äänittää 
Jollain erillisellä sekvensseriob- 
jeimalla, ja ne voidaan vasta sit¬ 
ten siirtää Copyistiin. Puutteis- 
laun huolimatta Copyist tekee 
minkä lupaa: kirjoittaa kaunista 
iiuottikirjniiusta. Jos haluat mu- 
siikkiohjelmaliasi parasta malr- 
dollisia luiosiusJUlkea. on Co- 
pyisl oikea valinta. 

~ -[ENTERp 
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Dr T’» Keyhoaai Comnilled Se- 
quencor iKCS) Level ll:n di 
KCS;n ohjclnmija Kinilc lohen* 
fcld teki ensimniiiinen versirn 
vtuihalla kunnon kuusnelosella 
viisi vunm sitten. Sen jäikeen 
KCS:stäon tullut monia versioita 
useille koneille. Atari ST;n ja 
Amigaii ensimmäinen versio oli 
KC5 vl.6. Siitä parannettu ver¬ 
sio 1.6u luki Jo Ainigar sisäisiä 
äiinipiirejä. 

KCS Level 11 un raskaan .sar¬ 
jan MIDI-sekTensseri. Maalli¬ 
kon kielellä ilmaistuna sekvens- 
scri on ohjelma. Joka nauhoittaa 
synletisaallorilla tulevia MIDI- 
viesteju koneen muistiin. Vieste¬ 
jä voi myöiiemniin editoida mo¬ 
nin tavoin ja pumpata lakaisin 
syniikkuan, joka tulostuu kutili- 
joiden korviin viestien mukaiset 
sävelet. 

MlDl-viestien ediioiniilapoja 
voi olla ohjelmasta riippuen usei¬ 
ta. Raskaan suijun sckvcnsserillä 
tarkoitetaan sekvensseriä. jossa 
on useita kymmeniä cdicointita- 
poja. ja jsmka käyitfi oppimisen 
jälkeen hoituu luotmosuian jät¬ 
täen säveltämiselle etusijan. 
Koska sekvenssereiiä myydään 
suhteellisen vähän ja niiden laajat 
ominaisuudet ovat vaatineet 
miestyövuosien suunnittelua, hi¬ 
povat hinnatkin asein pilviä. 
Markkinoilla on kuitenkin myös 
halvempia jokamieitcn sekvens- 
sereiia harrastelijoille tai köyhille 
muusikoille. 

Kolme moodia 

KCS-sarjaii ktiikki tuotteet ovat 
perusperiaatteeltaan saniunluislu. 
Ohjelmas.sa on kolme irnmimali- 
laa: Track niodc. Open nunJe ja 
Song mode. Track modes.sa oh¬ 
jelma toimii ikäänkuin 4S-raiiai- 
sena kasettinauhurina. Track mo- 
tiessä on monia erikoisia toimin¬ 
toja, jotka tekevät siitä Cavallisia 
nautmna paremman. Open mode 
on Track modea laajempi sek- 
ven.ssiediiori. jonka avuliu voi¬ 
daan toisisumn riippiimiiila soit¬ 
taa tai iiaiihoitlaii 128 erillisiä 
sekvenssiä. Song inode on tar¬ 
koiteltu valmiiden sekvenssien 


yhdi.stäniiseksi toimiviksi sävel¬ 
lykseksi. 

Nämä kolme moodia sallivat 
käyttäjän lähestyä musiikkia kai¬ 
kilta mahdollisilta riäkökamioil- 
tu. Hätäinen muusikko voi syöt- 
tliä nopeasti syniikaJtaan sek¬ 
venssejä Track mixlessa ja yhdi.s- 
läii ne nopeasti Song mtxlessu. 
Tarkempi tutki.skeiija voi kokeil¬ 
la vaikkapa Step Time Recording 
-tipliiUa ja syöuää nuolit sisään 
yhden kerrallaiin, 

KCS-sarjan tuotteet on tarkoi¬ 
tettu vain musiikin tekemisen 
apuvälineiksi. Kun ohjelman 
kanssa tulee sinuksi. ei sen käyt¬ 
töä parhaavsa tapauksessa edes 
ehdi rekisteröidä musiikin tiimel¬ 
lyksessä. 

Track mode 

Track mode on KCStu varsinai¬ 
nen portti MlDIn kautta synti¬ 
koille. Käytettävissä nn 48 sa¬ 
manpituista raitaa, joille voi nau¬ 
hoittaa tietyn pituisia musiikin- 
piiikiä. Railojen pituus määrä- 
täiin laineina. Raitoja voi soituia 
ulos mielin määrin yhde.ssä taik¬ 
ka erikseen. Kun sopivayhdi.stel- 
inä esimerkiksi kappaleen aioilu- 
sosaa varten on löytynyt, siihen 
kuuluvat raidat voi yhdistää sek¬ 
venssiksi. joka kopioidaan Open 
modeen haluttuun raitaan. 

Railojen naulioitusvaiheessa 
käyttäjä voi valita aseita optioita. 
KCS osaa koijaia syniikalla tule¬ 
vat aiku-urvoi lähimpään järke¬ 
vään nuotin kestoon. Tällä taval¬ 
la ryimitajunontinkin muusikko 
voi tehdä timanfinlarkkaa mu¬ 
siikkia KCStn avulla. 

Track moticssa sisään tulevat 
MlUI-viestit voidaan lähettää ha¬ 
lutulla MIDI-kanavalla ulospäin. 
Täniä on hyvä optio, sillä järke¬ 
vin tapa rakentaa toimiva MIDI- 
keskus on ottaa yksi hyvä synttk- 
ka koskettimistoksi ja ohjata sillä 
muita äänilähteitä. 



KCS tekee sisään soileluista 
raidoista nuottilisioja. joita voi 
muutella mielin maurin editointi- 
niudussa. Mitä tahansa MIDI- 
viesiiU voi muuttua. |u tällä tuval¬ 
la korjata esimerkiksi virheelliset 
nuoiinkorkeudei oikeiksi. 

Open mode 

Open mode on KCS:n toinen var¬ 
sinainen ediiointimoodi. Siinä 
käyitäjä voi määritellä niaksimi.s- 
saun 128 eripituisia raitaa, joista 
mikä tallan sii voidaan soitlatiulos 
yhtäaikaisesti muiden kuassa. 
Raidat voivat olla täysin toisis¬ 
taan riipptiniuUomia. tai iiii.ssä 
voi olla käskyjä. Jotka aloituivai 
ja lopettavat muiden raitojen soil- 
lumiscn. Open moden raiJois.sa 
voi olla myös soittonopeuteen jti 
muihin yleisiin arvoihin vaikuita- 
vUi komentoja. Open mode onkin 
KCStn monipuolisimpia käyitö- 
moodeja. Siellä käsin voi tehdä 
koko sävellyksen alusta loppuun 
nuolin tarkkuudella. 

Open modes-sa nuotieja voi 
syöttää monella eri tavalla. Ne 
voidaan soittaa syniikasu koneen 
muistiin kuten Track mixlessa. 
tai ediloiita siionian nuotiilisiaan 
Siep Time Recording -optio an¬ 
taa käyttäjän syiittiui pelkät nuot¬ 
tien korkeudet MIDIn kautta. .Ai- 
ka-arvot syötetään jälkikäteen. 
Live Eilii-opliosMi KC.S soittaa 
ulos valmiita ruiloja ja käyttäjä 
voi pisisiaa tai lisUtU nuotteja 
"vaiilidissa". 

Open mode ja Ttack mode 
ovat kumpikin erillisiä yksiköi- 
tään. Toisessa nuiojissa tehtyjä 


railoja voi välittää loiselle moo¬ 
dille lorkempiui editointia sunen. 

Song mode 

Vaikka kdio sävellyksen voikin 
kursia kasaan Open mode.ssa. on 
KCSrssji erillinen moodi raitojen 
yhdisiämistS varten. Song mode 
käyiiäa samoja raitoja kuin Open 
mode. Ideana Song mixlessa on 
laittaa taulukkoon allekkain rai¬ 
lojen numeroita, jotka soitetaan 
järjestyksessä ulos. Raidoille voi 
antaa Open modessa niiiiel, joten 
epäiiiutemaauiscikin muistavat 
vamia.sti niitä on missäkin. 

PVG 

PVG eli Programmahle Varia- 
tionsCienerator on se tekijä, joka 
emnaa KCS larvcl II;n aikaisciii- 
niisia versioista. PVG;n avulla 
säveltäjä loi muunnella malenra- 
liikiin avulla valmiiksi tehtyjä r.u- 
loja. PVG on niin laaja lariaatto- 
ri. että sen toimintaperiaatetta on 
turha yritfiä selvinää tämän leh¬ 
den sivuilla. Jo ohjekirja-vsa sa¬ 
notaan. että edes itse ohjelmoija 
ei lopulta saanut selkoa miten 
PVG ii.se asiassa toimii. Riäasia 
että toimii. 

Riäperiaatieeiui PVG:s.sä on 
syöttää sille valmis nuoitikuvio, 
joka ajetaan useiden moduulien 
läpi. Moduulit muuntavat iiuotti- 
kuviotu niilie luinettujen paia- 
niethen mukaan ju antavat tulok¬ 
sena uuden nuottikuvion. Para¬ 
metreistä riippuen PVGillä voi 
tehdä joko roskasta musiikkia 
tuikku sitten musiikista roskaa. 
Yhdestä kolmisoinnusta oikeilla 
paromeireiilä PVG saa aikaiseksi 
vaikkapa kahden oktaavin pitui¬ 
sen duuriasteikolla nousevan 
nuottikienccn. 

Kaiken kaikkiaan Doctor T’s 
KCS on mahtava ohjelma. Tä¬ 
män ovat huomanneet myös am- 
ntattiiuisel; muunmua.s.su kuului 
su Miami Vice -muusikko Jan 
Hammer käyttää KCSrää. Ai¬ 
noan miinuksen KCSille antaa 
sen hinta, joka kaikessa suuruu¬ 
dessaan aiheuttaa päansarkyit 
monille KCS:ää himoitseville, 
Jos kuitenkin uikoo tehdä mu silk¬ 
kiä tyiikseeii ja on vaj'aa sijoittaa 
SLiuiempia summia sekvensse- 
riin. KCS on vaiteeiKHettuva 
vaihtoehto valintaa niieliuäes,sä. 


:|SCJ=! 
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JORI OLKKONEN 


Mariin Gahvay 

mies, musiikki Ja tietokoneet 


Kukapa ei tuntisi sellaisia pelejä kuin Hyper 
Sports, Rambo, Comic Bakery, Yie-arKung-fu, 
Arkanoid, Mikie.... listaa voisi jatkaa parin sivun 
verran. Yhteinen nimittäjä kaikille näille on Martin 
Galway. Erinomaisilla sävellyksillään ja hurmaa¬ 
valla omalla sonndityylUlään mies on nostanut it¬ 
sensä kiiusnelosen mnsiikintekijuiden eliittiin. 


ielnkoneilun 22-vuotias 

Maltin Galway aloitti taval¬ 
liseen lapaun koulun penkillä. 
Vuonna 1982 hän liittyi koulunsa 
tictokonekerhoon opiskellakseen 
Basicia. Kuukautta myöhemmin 
Martin hankki ensimmäisen 
oman tietokoneensa. Spectru- 
inin. Jonkin uikua myöhemmin 
.Spectrum oli jo tultu kttne ja 
Manin halusi koko ajan oppia li¬ 
sää. Niinpä hän osti itselleen 
BBC;n. Kuusnelusen rynnisläcs- 
sä markkinoille Manin ei voinut 
vastustaa kiusausta, vaan oli koh¬ 
ta kolmen koneen onnellinen 
omistaja. Nykyään Martinilla on 
myös Aiari ST. Amiga ja IBM 
PC. 

Pianosta 

.syntetisaattoriin 

Manin on aina ollut innostunut 
musiikista. Herran vuonna 1978 
hän rakasiui Jeun-Michel .larren 
säveliin ja ryhtyi innokkaasli 
kuuntelemaan Ja opi.skolcniuun 
synteettistä musiikkia. Hän soitti 
itse innokkaasti plaiHKiJu lieioko- 
neiden myöiiivaikuiuksesta luon¬ 
nollinen seuraus piamin.soitolle 
olikin synictisaaitonn hankkimi¬ 
nen. Spccirumin ostamisen jäl¬ 
keen hän alkoi säveltää musiikkia 
myös tietokoneella käyttäen hy¬ 
väkseen valiniila musiikkiohjel¬ 
mia. 

Martin ei kuitenkaan tyytynyt 
käyttämään v^miiia ohjelmia, 
vaan opiskeli koko ajan ahkerasti 
ohjelmointia. Ensimmäinen oma 
musiikkiruliini synlyi BBC;n Ba¬ 
sicilla vuonna 198.^. Kysvnncn 
Basic oli niin nopea, eilil .sillä 
py.styi täysin hyödyntämään ko¬ 
neen kuikkia inusiikkioniinai- 
suuksia. 


Galwayn ensimmäinen .sävel¬ 
lys julkai.siiin suurelle yleisölle 
vuonna 1984. Siitä lähtien Mar¬ 
tin on kehitellyt Ja parannellui 
musiikkiruiiincjaan kaikilla ko- 
neillatut. 

Occanin 

tavaramerkki 

Eniten Manin Galvvayn masiik- 
keja julkaissut firma on Ocean. 
Itse asiassa MG:n musiikeista on 
tullut Jonkinlainen Oceaiiiti tava¬ 
ramerkki. Arvostelijat arvcstival 
korkealle Martinin luotok.sia ja 
lähes kaikki Oeeajiin pelimiLsiikii 
saivat kiitettävän arvosanan. 

Martin ci kuitenkaan halunnut 
olin pelkkä musiikintekijä. Hän 
ohjelmoi itse muutamia pelejä ja 
yritti satuja Oceania julkaise¬ 
maan ne. Ocean halusi kuitenkin 
pitää Galvvayn pelkkänä mu.siik- 
kililhteenä ja niin Martinin pelit 
eivät koskaan nähneet päivänvu 
loa. 

"Olen ensisijaisesti ohjelmoi¬ 
ja. vu.sta toisella sijalla säveltä¬ 
jä". Martinkertoo. "Mu.siikinte- 
kijän on totlella hyvä osata ohjel¬ 
moinnin aakkoset, sillä muuten 
ei pysty muokkaamaan mtisiikki- 
rutiiniaan. Kunosaai ohjelmoida 
ja olet itse tehnyt nttiinisi. pystyt 
saamaan koneesta kuin koneesta 
mahdollisinunanpaljon irti!” 

Konekieltä, 
ei MIDIä 

Kun Manin alkaa tehdä sävellys- 
työlään, hän kaivua easimmai- 
seksi syntikkansa esiin ja kokei¬ 
lee erikisia sointukulkuja ja bas- 
sokuavoja. Kun sopiva löytyy, 
hän latoa koneeseen.sa konekieli- 




monitorin sekä niusiikkiruiiinin- 
saja alkiui nuptiliaasisiuin lukuja 

Kaikki MGai musiikit kuisne- 
luseilc on tehty ilman minkään¬ 
laista mtisiikkieditoria. "Eikö se 
ole hirveän vaikeaa? Olisihan 
paljon helpompaa esimerkiksi 
soittoa nuolit suoraan syniikulta 
MIDI-liiiännän avulla sisään", 
kysy i hSmmiLstynyi toimittaja. 
''Satioinliun jo, että olen ensisi¬ 
jaisesti ohjelmoija. MIDIn käyt¬ 
täminen olisi tietenkin molidol- 
lista. multa tällä tavalla voin suo¬ 
man ohjelmoida kaikkein pie¬ 
nimmät yksityiskohdat. Jos en 
pidä jostain stiundisut, muutun 
yksikeruiiscsli soillorutiinin pre- 
seiiisoundeja ohjelmoimalla jon¬ 
kin osan uudelleen." 

Nykyään Manin Galvvay on ir¬ 
taantunut Oceanin uileesta Ja 
pöyrii Sen.viblo Softvvaren poi¬ 
kien kanssa. Scnsiblc Softvvaren 
toinen Jltscii oli nimiuUin Mani- 
nin luokalla heidän kouluaikoi¬ 
naan. Yhdessä kuveruk.set suiin- 
nittelevut yhä hiirjempia peli- 
ideoituja säveltävät musiikkia. 


Maitinin elämä on siis pelkkää 
tietoknneiiun. Hän ei käy koulus¬ 
sa. ei yliopistossa eikä siiännölli- 
.se.ssä lyös.vi. Kaäski aika nieiiee 
säveltämiseen ja ohjelinoinii- 
seen. Siinä ohessa Manin pelai¬ 
lee mielellään vanhoja klassikkth 
pelejä, kuten Arkanoidia ja Eli- 
teä. Musiikkia on alkanut syntyä 
myös Amigalla ja IBMillä. Mar¬ 
tinilla on nimiuilin erikoinen kot- 
mekanovaisella masiikkipiirillä 
varastettu IBM PC. 

Maninin musiikkimaku on 
muuttunut vuosien varrella. Ai- 
ku-aikojen ihastus Jarre on saa¬ 
nut Väistyä roekpohjaisten melo¬ 
dioiden tieltä. Parhaita muusik¬ 
koja Maninin mielestä ovat ny¬ 
kyään Thomas Dolby. Leve! 42 
ja Stevie Wonder. 

Kiiusnelosen musiikkirinta- 
man tunnetuimpiin nimiin kuulu¬ 
va Mtinin Galvvay loivott joskus 
vielä kuuluvansasävdiiijien eliit¬ 
tiin niuulerkin kuin tietokoneen 
kaulia, Hän soittaa nimittäin kos- 


kcttiniiii koiipaikkakiiiitansa syn- 
Iikka-yhtyeessä, 
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voi miiarälii ohjcimdlisesli AT- 
komennoilla ATM ja ATL. 


Älyä riittää 

Nykyisten v;iatimusien inukui- 
sesti modeemi ytnmärtiiä Hayes- 
komenioja ja halliisee aiitoinaat- 
iisen puheluun vastaamisen ju 
nuniemnvalinnun sekä nopeudet 
300. 6(K). 1300 Ja im baudia. 
Modeemin toiminnot voi usclclla 
mieleisikseen ja lulleiitua sinen 
usetiik.sei haihlunianoniuan 
muistiin, josta ne otetaan auto 


RS232-lutännällä va¬ 
rustettua kirjoitinta 
enää voi liittää konee¬ 
seen? Tai miten tehdä 


maatiiscsti käyttikin suurnavilla 
kilyttiikerroilla. 

Modeemin imikann seuraa uu¬ 
si laiteolijain, inodem.deviee. Se 
näyttSä sovellusohjelmien kan¬ 
nalta sarjaportin ohjaimella (sc- 
rial.deviee). joten lähes kaikki 
sarjaporttia käyttävät ohjelmat 
saadaan hel|Vosii loiniimaan 
myös Supran koniimoUeemin 
kanssa. Joissakin ohjcimi.ssa 
käyttäjä voi itse ilmoitiiia halua- 
ntansa luiicohjaimen nimen (A- 
Talk.IRComm). joihinkin nimen 
joutua vuilitainiian itse (VT- 
l(X)). Nimen vaihtamiseksi mo- 
Occmin mukana seiiniu Modeni- 
Mixlify-niminen ohjelma. Joka 
korvaa kaikki viittaukset serial- 
•deviceen modem.devicella. 

Aniigu 30n0:een 
a.sentaa jop.'i viisi Supran kortti¬ 
modeemia. MtKlcemiohJain tu¬ 
kee kaikkien samutuiikaisia käyt¬ 
töä Ju moniajon avtilla koneessa 
voi pyöriä vaikka viisi postilaa¬ 
tikkoa samanaikaisesti. Edellyt¬ 
täen lieiysii, että talossa on viisi 
puhelinlinjaa... 


Käyttökokemuksia 

2-WX)7i vastaa Uviminnaltaan Ja 
luotettavuudeltaan Supran ul¬ 
koista modeemia. Merickivalojen 
piutiiuminen tuntuu alkuun häi¬ 
ritsevällä. muna siihen tottuu 
pian. Onneksi modeemin muka¬ 
na seuraa SliovvModem-ohjcIma. 
joka simuloi ulkoisen mtxieemin 
merkkivalojen toimintaa pienes¬ 
sä ikkunassa. 

Supran uviininia oli luotettavaa 
eikä linja virheitä esiintynyt, tosin 
pääosa yhteyk.sistä oli lähipuhe- 
luita. Kuitenkin jopu useiden ine- 
gauiviijen siirrot onnistuivat täy¬ 
sin virheettömästi. 

Modeemin tarkkuilukaiutli- 
men voimakkuu.sta,sol oli keiran- 
kin valittu järkeviisii: Pienintä 
voimakkutilia käytetfäessä ei ole 
vaaraa siitä, että lähikorttelin 


asukkaat lieräisiväl yöllisen yh¬ 
teydenmuodostuksen aikana. 
Joi^isakin modeemeissa ääntä on 
liikiui, vaikka kaiutlimen kytkisi 
kokonaan pois' 

Modeemin ohjekirja on peräti 
90-sivuinen. joten tietoa löytyy 
viihiniäiut tarpeeksi. Lisäksi pa¬ 
kettiin kuuluu pahvinen kortti, 
jossa on lyhyesti kuvailu kaikki 
modeemin komennot ja ohjaus- 
rekisieril. Kaikki maicriiiali on 
englanninkielistä. 

Ollako vai ei? 

Koska ulkoinen Supru ja kortti- 
versio ovat samanhintaisia, ei va¬ 
linta ole väittämältä helppo. 
Koittiniodeemiii etu on, eitä .sar- 


ta varten eikä piiydälle tule yli¬ 
määräistä rasiaa. Ulkoisen mo¬ 
deemin etuina taas ovat merkki¬ 
valot ja parempi ukkosen sieto 
(ainakin käyttäjällä on muka¬ 
vampi tunne, kun puhelinlinja et 
aivan suoraan Johdata salamoita 
koneen si.salle). Jos RS-portii on 
jo käytössä ja korttipaikkoja riit¬ 
tää. on kontimodeemi viisas va¬ 
linta. 

SupraAlodeni 240Qzi 

Tyyppi: Sisäinen korttimodeemi 
Amiga 2000;een 
Hinta: l.‘<95 mk 

Maahantuoja: VVeslconi Sys- 
Ien'>s0y.p.t052) I84ti55 
Komennot: AT-komennot (Hay- 
es-yhteensopiva) 

Nopeudet; 300. «X). 1200 ja 
24(K) bps (Cenr V.21. V.22 ja 
V.22bis sekä Bell 103ja212Al 
Liitännät: amerikkalainen puhe- 
linliilin. 2 kpl 

Muuta; Autokonfiguroiva, sopii 
kaikkiin A2000-sarjan koneisiin, 
vaalii puoli korttipaikkaa 

C=arvo: 

- 


Amigasta monen käyt¬ 
täjän elektroninen pos¬ 
tilaatikko? Siipra Cor¬ 
porationin vastaus Ami¬ 
ga 2000:n omistajille on 

SupraModem 2400zi, 

Aniigan sisäinen kortti¬ 
modeemi. 


4 ^ 




Qjlisi harmi, ellei Amigassa 
olisi ohjelmien moniajo- 
mohdollisuuica. Sumuten olisi 
harmi, Jos pääteohjelman käyttö 
ja tekstin tulosintninen eivät on- 
ni.stuisi siimanaikaise.sti tai Jos 
koneen korttipaikat jäisivät tyh¬ 
jiksi. A2(XX):n omisiajille on ol¬ 
lut tarjolla RS232-konieia jo jon¬ 
kin aikaa ja nyt vulikoinii.sia löy¬ 
tyy myös 24(X1 baudin koillimo- 
deemi. 


Klooni? 

Supra näyliää Itarraslavan omien 
tuotteidensa kupioiniia. sillä 
Amigan korttimodeemi on lälics 
identtinen vasttuvan ulkoisen 
Supran kanssa. Luttnnollisesti 
kortilla on lisänä Amigta) väylä- 
liityntä ja siltä puuttuu ulkoisen 
modeemin käyttöjäiinilieen va- 
kaviijmipjjrit. koska tasaisia säh¬ 
köä on riittämiin saatavilla Ami¬ 
gan väyläliitiime.stä. 

.Supran kortti on siisti eikä sii¬ 
hen ole tehty viime hetken muu¬ 
toksia. jotka usein kielivät kii¬ 
reestä tai -suunnitleluvirheisia. 
Konin sydämenä luimii Intelin 
8y()24-modeeniis;rusaria, lonka 
lisäksi kortilla on seiseman muu¬ 
ta miktopiiriä. hyppysellinen 
pas,sijvisia komponentteja sekä 
pieni kaiutin linjalilanteen tark¬ 
kailemiseksi. Kaiudimen coimin- 
lonuxKlin ja Uänenvriimakkuuden 


Mitä tehdä, kun modee¬ 
mi tukkii Amigan ai¬ 
noan sarjaportin, eikä 


voidaan Japortti jää vapaaksi muita larpei- 
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Tällaisella näyni PICT 2001. pienellä 
iiäppainiislöllä ja sisäänrakennetulla 
kaseläasemuUa. RAM-tnuisäa nti 
juhlavat S kilotavua. 


7,5 ptegaUtvun kovalevy. Taustalla 
okvasm koipusia saa jonkinlaisen 
käsityksen lailleen nuissiivisesta koosta. 
Nykyisinhän vastaai-a määrä tietoa menee 
taskukokoon. 


UulUt PET-Cummoilore designia. 

CRM 710. jonka PC-koiieci syrjäyttivät. 
SiUä huolimalla tyylikäs muotoilu Ja 
256 kihtaviui RAM-nmistia sekä 
2MHvn65(l9! 


Mistä kalkki alkoi ? 

Kuukahtaneet 

Commodoiet 


Viimeiseen yhteentoista 
vuoteen mahtuu koko 
Commodore-tietokonei- 
den historia PET-yritys- 
mikroista ja VlC-2():sta 
aina korkeaa teknologiaa 
edustaviin Aniiga-tieto- 
koneisiin. Mutta mitä 
kaikkea yhdessä vuosi¬ 
kymmenessä onkaan ta¬ 
pahtunut? 




omnitidore-iietokoneidcn 
maitliaiilucuni alkoi vuomia 
197HjdtuojaJiaoliPCl-Data. Sa¬ 
ma maahantuoja jatkaa edelleen 
Ensiinmäisinä keskusyksik¬ 
köinä Diivat PET 2(X)I (pei • 
lemmikkieläin). 300!j, 3016 ja 
3032. PET 2001 edusti silloLsta 
yritNMtiikroa: täydet kahdeksiin 
kilotavua RAM-muistia ja 13 
ROM-muisiia. J0x25 merkin 
näyttö ja keskusyksikköön näp¬ 
päimistön viereen rakennettu si¬ 
säinen kasettiasemu. Prosessori¬ 


na tikitti tuttu Ja turvallinen 6502 
yhtlen megaiiertsiii taajuudella, 
PET 2(X1l:n näppäimistö oli 
.suuren taskulaskimen näppäimis¬ 
tön kokoinen, eli kymmensormi- 
järjestelniaä ci voitu käyttää. Ka- 
settiasema massainuisiina oli hi¬ 


das ja epävarma verrattuna ny¬ 
kyisiin levyasemiin. Toisaalta 
ohjelmien koko oli vain murto¬ 
nsa nykyisistä ohjelmista. Kah¬ 
deksan kilotavun RAM-muistin 
täyttäminen ci ollut ka.settiase- 
mallc ylivoimaista. 

PET 3(K18 oli sajiiantapaiiien 
kuin 2001 mutta ilman kaseitia- 
semaa. sillä kunnon näppäimistö 
oli vienytkasettiasemalta paiktm. 
RAM-muisti laajennettiin hui¬ 
keaan 32 kilotavuun mallis.sa 
PET 3032! Samoilta ajoilta näyt¬ 
tää periytyvän koneen RAM- 
niuislin milUrän esiintuominen 
tyyppinumerossa. 

Noihin aikoihin olivat skandi- 
ntmvisei merkit vielä ongelmana 
ja kitneiden näppaimi.stön suo¬ 
mentaminen jouduttiin tekemään 


kalliisti käsityönä. 

Levyasemaksi tarjottiin kak- 
.soisasemaa 3040. jolla oli myös 
etleliäji) 2040. l-evyaseman väy¬ 
länä oli instrumenttiväylä lEEE- 
48S. jonka siirtonopeus oli noin 
viisikertainen vemittuna 

1541;een. Levyn kapasiteetti oli 
huikeat 170 kilotavua, nukä tun¬ 
tui silloin riittävän loputtomiin. 
Vuonna 1980 peruskeskusyksi- 
kön ja levyaseman onnelliseksi 
omisla iäksi pääsi luopumalla liki 
20000 silloisesta inflaatiomar- 
kasta. 


Uusia malleja 
kuin sieniä sateella 

Vuosikymmenen vaihteessa ke- 
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hiiyksen k£irkeen kiilasi PET 
8032. jossa näyttöön oli ahdettu 
80 merkkiä riville ja RAM-muis- 
tia oli vakiona .32 kilotavua. 
Myöhemmin tuli myös M kiluta- 
vim RAM-laajennus. jota hyö¬ 
dynsivät sekä leksiinkiL-iiliely- ei¬ 
tä taulukkolaskentaohjelmat. 
Prosessorina oli edelleen 6502. 

Paisuvat ohjelmat ja tarve suu¬ 
rempaan tiedon tallennuskapasi¬ 
teettiin toivat markkinoille ai¬ 
kaansa edellä olevan 8050-levy- 
useman. jonka Icvykapusitctti oli 
512 kilotavua, tämii tietomäärä 
tungeitiin yhdelle puolelle levy¬ 
kettä, -Myöhemmin julkaistiin 
vielä kaksoislevyascnnil 82.‘'0 ja 
8280. 8250-asemu oli sama kuin 
8050 erona ainoastaan levyjen 
kaksipuoleisuus. eli tallennuska- 
pasiteeeti luplaunlui täyteen me¬ 
gatavuun! 8280-levyaserna käytti 
kuhdeksaniuumaisiu levykkeitä, 
eli levykkeen kotelo oli 20 -senttiä 
kanttiinsa. 

Massamuistit olivat uuden 
suunnittelun kohteina, kovalc- 
vyasemiu löytyi IEEE488-väy- 
lälla varustettuina. Parhaimmil¬ 


laan 10 megatavuun yltävä tal¬ 
lennuskapasiteetti riitti suurten 
yritysten massamuistiksi. Malli 
W90 tallensi 7.5 megatavua tie¬ 
toa keskusyksikön kokoisen Ja 
20 kilon painoiseen malminiöh- 
käleesecn- Kovalevyn käynnistä¬ 
minen kesti noin puolitoista mi¬ 
nuuttia. Tämän ajan kovatevya- 
•sema käytti löytääkseen aJumii- 
tiikiekoille oikean pyörimi.sno- 
peuden ja tehdäkseen itsetesiin. 
Ja käyntiään! oli vihlova, tuoden 
mieleen suuren tuulettimen. 


Uutta muotoilua 

Vuonna 1980 tuli markkiiiiiille 
VIC-20-kotitietokone. Hintaa 
laitteelle oli kertynyt lähes 30(X) 
markkaa. VIC piti markkinansa 
vakaasti pari vuotta kunnes saim¬ 
me nähdä ensimmäisen Commo¬ 
dore 64:n- C-64tn ominaisuudet 
oiiviii talloin varsin uskumulln- 
mat ju siitä onkin todisteena se. 
että niitä on myyty Suomessakin 


jo pitkästi yli lOOlXXIkappuleitu, 
eikä se ole vieläkään kuolemui- 
sillaan. TlLsiä pitää huolen mark¬ 
kinoiden luajin pelivulikolma. 

Vuonna 1984 tuli yritysmikro- 
markkinoille tyylikkäästi muo¬ 
toillut CBM-wial; CBM 2(X). 
210. 220. 7(«).'7IO. 720 .sekä 
näiden levyisema 82501,P (I.ovv 
Proftle). CBM 200 -sarja ei pitä¬ 
nyt sisällään mitään uulia. äiti- 
kortti oli vain käännetty toisin 
päin. näppäimistö rakenneltu ir¬ 
ralliseksi ja liitUniöjä hieman 
muutettu. CBM 220 piti sisällään 
valmiiksi 64 kilotavun RAM-laa- 
jennuksen. 

82-5()LP kaksoisicvyu.scma oli 
keulastaan madallettu, pyöreä- 
reunuinen, nopea ja tallennuska- 
pasiiccitiakin oli yli kaksi mega¬ 
tavua .5.2.5 tuuman levykkeille. 

CBM 7(X) -sarja oli tullessaan 
kova va-sius silloisille yrilysmik- 
roillc. multa valiieitava.sii uutu¬ 
kaiset IBM PC -koneet valtava.si- 
vai koko elintilan, eikä 7fX)-sar- 
Jaslu ole paljoa kuultu. Koneessa 
olisi kuitenkin vieläkin puhtia 
esimerkiksi vannoutuneille C- 


M:n käyttäjille. 8250LP-ievya- 
semaila varustettuna iaiie pärjää 
tänäkin päivänä tietyissä ominai¬ 
suuksissa PC-koneiden kanssa, 

Kä-skykannaltaan 6502:n 
kanssa yhteensopiva prosessori 
6509 ja 2MHz;n kellotaajuus se¬ 
kä 896 kilotavuun laajenneltava 
R.AM-muisti tekivät koneesta 
varsin vauhdikkaan. 6.509-pro- 
sessori pystyi muislipankkien 
avulla osoittamaan ilman 1/0-pii- 
rejä täyden megatavun muistia. 
Näytön merkitkin oliviU pyöris¬ 
tyneet 8xl4-merkkiniairiisin an- 
siiistu- 

Joka tapauksessa niin kävi. et¬ 
tä PC:l jäivät henkiin ju Commo¬ 
dore liittyi sen kkxmaajien san¬ 
kaan joukkoon. 

Vuonna 1986 ilmestyi kuvaan 
Amiga 1000 ja 1987 saattoi kau¬ 
passa nähdä vilauksen Amiga 
.50fl:sta. 

Tällä hetkellä Commodore sei¬ 
soo Amigan. C-64;n ja PC-mal- 
lien muodostamalla kolmijalalla. 
Tukevasti omien sanojensa mu¬ 
kaan. 




C=LEHDEN OMAT 

LEHTIKANSIOT 

Nyt voit tallettaa C^lehtesl käteviin 
kansioihin. Lehtesi pysyvät aina siisteinä 
Ja järjestyksessä. Kansioon mahtuu yksi 
vuosikerta. 


YHDEN KANSION HINTA ON VAIN 

i-i-postitus-ja käsittelykulut yhdestä 
^ I kansiosta 10 ,—. kahdesta 12,—ja 

w I f kolmesta tai useammasta 15,-) 


• materiaali tukevaa 
muovia 

• vankka mekanismi 

• koko 22,4x5^1 cm 

• vuosilukutarra 
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1541 -le^asema 


P« 1 *N 5 !| 1 IFF gQgjg Q 


Tiedostojen käsittely ja varsinkin kaikenlaisten le- 
vykomentojen lähettäminen Commodore 64:n le¬ 
vyasemalle on hankalaa. TämäBasic-laajenniis si¬ 
sältää käskyt tehokkaaseen levyaseman hallintaan. 
Pikkiihienoutena se on lisäksi yhteensopiva Corn- 
modoren esihistoriallisten ammattikoneiden (CBM 
4032y 8032,200,220, 700, 710, 720jne.) Basicin 
kanssa. 



RAM-vektoria: ($0308). joka 
hoitaa käskyjen suorituksen an¬ 
netun tokenin pcnjsteella, 
($0304), joka tokenisoi rivipus- 
kurissa olevan Ba.sic-tekstin (oh¬ 
jelman rivi tai heti suoritettava 
koodi ilman rivinumeroa) ja 
($0306). joka on edellisen vasta¬ 
kohta eli se muuttaa tokenit sel¬ 
väkieliseksi tekstiksi (LlST-rutii- 
ni). 

Käskytaulukko 

Käskytaulukossa on jokaisesta 
käskystä syntaksi (eli muoto, 
jolla sitä käytetään), token. joka 
tarkoittaa sitä tavua, joksi käsky 
lyhennetään sekä selvitys kuinka 
ka.sky lyhennetään. Lisäksi on 
selitys käskyn toiminna.sta sekä 
muutama esimerkki. 

Syntaksis-sa on yleisenä sään¬ 
tönä levykomentojen kohdalla 
se. ettei levya.seman pyörittimen 
numeroa (0 tai 1. DO tai Dl) tar¬ 
vitse antaa, jos se on nolla. Sa¬ 
maten levy-yksikön osoite olete¬ 


taan kahdeksaksi. joka se yleensä 
onkin (annetaan jjarametrilla Uo- 
soite). Sillä ei ole merkitystä, an¬ 
netaanko kyseiset parametrit en¬ 
nen vai jälkeen tiedostonimen. 

Jos panunetreina käytetään 
muuttujia, on ne merkittävä sul¬ 
kuihin. esimerkiksi DOPE^' 
#(A),BS,L(F). joka avaisi rela- 
tiivitiedoston B$ kanavaan A kir¬ 
joittamista varten ja asettaisi tie¬ 
tueen pituuden F-.suuniiseksi. 
Samaten esimerkik.si DSAVE- 
käskyn yhteydessä voisi kirjoit¬ 
taa DSAVE ‘'OHJELMA", 
D(a). jolloin aseman numerona 
olisi muuttujan a sisältämä arvo. 


Laajennus on saatu huomatta¬ 
vasti nopeammaksi edellä kuva¬ 
tulla periaatteella, koska vakiot ja 
muuttujat voidaan erottaa toisis¬ 
taan heti sulkumerkistä. Nopeu¬ 
seroa syntyy erityisesti useita tie¬ 
dostoja käsittelevissä ohjelmissa. 
Levyasemaa ohjaavat käskyt 
käyttävät toimintoihin aina nor¬ 
maaleja 1541:n levykomenioja. 
Laajennus toimii myös Commo- 
doren muiden levyasemien kans¬ 
sa. 

Muitakin kuin 
levykäskyjä 

Laajennukseen on lisätty samalla 


kertaa myös joitakin sellaisia 
käskyjä, jotka eivät vaikuta levy- 
toimintoihin mitenkään. Tällaisia 
ovat DELETE. OLD. MONI- 
TORja KEY. 

MONITOR-käsky aiheuttaa 
hypyn osoitteeseen 38144 
($9500). Kä.skyäei kannata käyt¬ 
tää, jos konee.s.saei ole MikroBI- 
TTN numerossa 3/87 esitettyä 
EDMON-konekielimonitoria. 
Samaten KEY-käsky on tarkoi¬ 
tettu käytettäväksi C=Lehden 
numerossa 2/88 julkaistun ikku- 
nointiohjelman kanssa. (Katso 
tarkemmat selvitykset jäljempää 
käskytaulukosta.) 

Ohjelmakoodi on osoitteissa 
$8800—$9362. ja ohjelma voi¬ 
daan käynnistää uudelleen käs¬ 
kyllä SYS 34816, jonka jälkeen 
on annettava käsky POKE 
56,136 tai POKE 56,128 jos käy¬ 
tetään myös ikkunointia saman¬ 
aikaisesti. 

Kirjoittamalla kaikki kolme 
ohjelmaa; EDMON, ikkunointi 
ja tämä Basic-laajennus ja tallen¬ 
tamalla kaikki yhtenä pötköni! 
($8000—$9FFF) sekä tekemällä 
ohjelman alkuun sopiva latau- 
sohjelma. jossa on tarvittava PO¬ 
KE 56-käsky sekä SYS-komen- 
not ohjelmien käynnistämiseksi, 
saat kuusneioseen kivasti lisää 
puhtia. 


Q r«a fll» 5 tjk iSSStrem 29 
10 print"<2hoi»><elr>" «clnfor i*l to 39 s IS 
•IS*"-’ 'tnaxctreoi 2d 

12 iopuc ' <hoine>dxive ( 0 / 1 ) * ‘ 

')>46ii£ d<Q or d*l thm 12tr«n 34 
14 b8-""sopan 1,B,15,■i"+chrS{d+4B)igoaub 5 
Osif a tSion. siiraa bS 
16 liron ai 

18 dlA air 1999)sraffl dB 
20 Itren 9 g 

22 opan B,0,8, •'•+ehr6(d+48)+"laddt vl.0"ir« 

9 h 

24 p«ligOffub 50:p"0sif a*62 then a*QigotO 4 
Osrbo ai 

30 1$ a Uan goeub 54sgato Bliram 2b 
32 inpQtt8,a<posub SOsIf a than Blireo 02 
34 If a than for 1-0 to a-ltlAputlfi,a4(1;:n 
excigoaub 50$If a than Blixan d4 
40 cloaa Bigoto lOsram ac 
4 2 t irefi aO 

50 laput#1,a,a9;l£ a<20 than a-0iraturntran 

ts 

52 i£ p tilaa. Eatumiien 55 

53 if a"5Q than a-Osraturatram d9 

54 x-paak(211) ty-paak(214)1 poke 211,0spriiit 
8pe(SO)*<up>aeror< 'a?e$sraiB 24 

S6 for p-i to SOOinextip^Oiram bB 
58 poka 211,xtpoka 214,y:ay8 5B732iratQmix 
eo 55 

60 t iraiD aO 

70 if a Chan dopen48,*data vl.0*,d(d)igoto 
34: rasi Ba 

72 pcintiprintiraa bd 

74 input•<up>record langhc 1..59'jaSil-val( 
a$)iif 1<1 or 1>S9 than 74:raai fd 
?6 dopafif6, *data vl. 0‘,d(d) ,1 (IH) sgoaub 50 
ii£ e-0 than lOOira* 7d 

80 uraa a2 

81 deloaeigoto lOtrani £? 

82 ssrati a4 

94 gosub SDilf a then Blsran £7 
86 la-lsrea 55 
88 p*lirajo 2 a 

90 racordfd.l, (1*^2) igacta.aSigoöub SOtlf e* 
51 than p-Oigoto lOOtram cc 
52 i£ a than Blsran d7 


94 l-ltligotb 90iraiti 78 
98 s Iran ab 

100 prljitiprlntizea aS 

lOa tnpef «upxjTvj en>t<rv8 of£>ead / «rre 
on>itf«rTa o£f>rlca / <rve cn>e<rT8 o£f>ad'’ 
;a$il£ than ISQiran 2b 

104 if aS*"a' Chen asOiraiB 16 
106 if a8<>*r' then I02iren 5d 
lOB uraa d3 

110 print*<clr><rvfl on>racnrn<rva off> - ab 
ort*iprlat ISirara 66 
112 print*nx,","rac.","data"iran 35 
114 print l$sif a»0 then lOQsran ea 
118 Iirea d4 

120 for i»0 ta a-lcprloC i*l,a5(1),irecord# 
8,(a%(i 2 )sgoaub SOiif a than printsgoto 1 
34sran fb 

122 lnput#8,aSsgoeub SOiif a then printsget 
o I34:saiii OS 

124 print "<r78 OB>"laftS(a84-"<rva off>"*aS, 
20)igat a$:lf a$«chrS(13i then i-airaoi 46 
130 najttsran d3 
132 uran dO 

134 prlnc‘and of raad.. .<3downx3up>''sgoto 
IQOirasi 63 
142 :sran dl 
150 printsprincIran aa 

152 Loput"<up><rva on>ift<rv* o££>anual / <rv 
B ofl>r<rvB off»aBdoa~;a8lif a$-'r* thao 3 
OOsraia 56 

154 If a6<>~B' than ISZsrao 60 

156 ;iren d6 

160 printIprintiren eb 

164 print"<up>data {ma*,?jlnp 
ut' and<5left>";a8:i.£ lan(a9)>l than 164 
iresi Ob 

166 if a8-*eiid" Chan lOQiran a9 
168 goaub 200sif t than print* fIle axiec 

a..."sgoto 172srain S7 
170 gosub 230sran ad 
17 2 print)goto l64izaoi 35 
174 :srem d6 
200 b«aiaa0ti--l*raa 5c 

202 ]«int((b-lj/2)ii£ j«Q Chen f«0iraturnir 
es 3d 

204 j-itjiraos db 

206 racnrd*8,(at(j)jigoaab SOsif e than rat 


umiran 6c 

208 inputfB,b6sgoBub SOtif e thaa raturnira 
m 53 

210 it a$»b$ Chan f-liraturnsron 27 
212 if aS>b$ Chan 1-jsgoto 202:rQin 33 
214 b-jigate 202srem 67 
216 s sran d3 

230 if a>*b than for i-a to b etap •lialtl-r 
l)«a4( 1 )snaxtiran ca 
232 a«e4lsa4(b)-a:raBi 63 

234 reeorcl#a, (a) igOBub SOsif a than atopsra 
n 13 

236 print#8,«6sgoco 50slf e Chan stopsran 6 

f 

238 raturnsrea 7d 
240 Isran dO 

260 pxint''<elr>" scloae 8ii£ a-O than cloaa 
Isendirare 42 

264 Open 8,8,0,•+ChrS(d+48)f’laddr vl.0,8 
,w'sgosub SQslf a then 270ira9 76 
266 prinC48,atgoaub SOtif a than 270srare b 8 
26B for i-0 tc a-lepclat*8,B4(i)tnexttgoaub 
SOirsBi 65 

270 dcloaasandsreo 64 
272 israiii ds 

290 prlnt"a-"a,"b-"b,'l*"i,"1»’jsretgmsreo 
f6 

292 :iram d7 

300 printSprint srao e7 

302 input"cnp>lenght o£ data to ba ganaracs 
d (O-tenporary)'jesren 23 

304 if c<C or c>l than 302iren 07 

305 printIprints rem ac 

306 input'<up>how many fila8";isi£ i-0 than 
lOOsrem 57 

310 printsprintsran a8 
312 ti5--OÖOOOG"«for n-i to isran cO 
320 B5-""ij-e8lf c-0 than j-int(l*md(ö))+l 
sran 21 

322 b$«-01234 56789 " iceii)Iraa aS 
324 for i-1 to 3iaS^aS«^d5(b$,len(bS)*xnd{ 
0 )+l.l)snaxttraa e8 

330 print'*<up>~tl8" writlng racord"a4ligos 
ub 200sif f than 320sran 9c 
332 gosub 230snaxttgota lOQirsm 2a 


Ltstaus2. Esimerkkiohjelmalla FileS tvi kokeilla laajennusta 
relatiivitiedostojeii parissa. Listauksen I konekieliohjehnan on oltava 
muistissa ennen Filc S.'n syöttöä ja käynnistystä. 
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FILE5 

Laajennusta käyttävällä olijel- 
malla File 5 voi perehtyä uusiin 
käskyihin relatiivitiedostojen pa¬ 
rissa. Se pitää relatiivitiedostoa 
aakkosjärjestyksessä (tai ohjel¬ 
maa muuttamalla jossain muussa 
järjestyksessä). 

Ohjelmalla voi luoda ja lukea 
relatiivitiedostoa. jonka se luo le¬ 
vykkeelle (tiedostonimi = "data 
vl.O"). Lisäksi tehdään aakkos- 
tainiseen tarvittava sarjasaanti- 
nen indeksitiedosto (tiedostonimi 
= "addrvI.O"). 

Ohjelma kysyy ensimmäisenä 
aseman numeroa, johon yleensä 
vastataan nolla. Jos levykkeellä 
ei ole indeksitiedostoa (addr 
vl.O). ohjelma luo sellaisen ja 
kysyy pituutta relatiivitiedoston 
tietueelle (esimerkiksi 15 on hy¬ 
vä pituus). Jos lev^kkeelläon en¬ 
nestään tarvittavat kaksi tiedos¬ 
toa. ohjelma käyttää niitä. 

Tietueiden luominen tapahtuu 
valitsemalla menusta 'VVrite', 


jonka jälkeen saa valita haluaako 
syöttää itse kentän tiedot vai luo¬ 
ko kone ne satunnaisgeneraatto¬ 
rin avulla. Jos annetaan tiedot kä¬ 
sin. kysytään jokaisen tietueen 
sisältöä yk.si kerrallaan. 

Satunnaisgeneraattoria käytet¬ 
täessä saadaan määrätä, kuinka 
pitkiä merkkijonoja kenttään luo¬ 
daan (maksimipituus on kuiten¬ 
kin tiedostojen luomisvaiheessa 
annettu tietueen pituus, record 
lenght). Jos annetaan pituudeksi 
nolla, myös merkkijonojen pi¬ 
tuus arvotaan. 

Koska merkkijonojen luo¬ 
misprosessi on jokseenkin moni¬ 
mutkainen (Commixlore Basicin 
nopeuden huomioon ottaen), ei 
generoitavien merkkijonojen pi¬ 
tuudeksi kannata antaa kovin 
suurta lukua (3—7). 

Relatiivitiedosio voidaan lu¬ 
kea aakkosjärjestyksessä valitse¬ 
malla menusta 'Read'. Tällöin 
kuvaruudulle tulostuu tiedoston 
sisältö siten, että jokainen tietue 
on omalla rivillään (ohjelman yk¬ 
sinkertaistamiseksi tietueeseen 
kuuluu vain yksi kenttä). 

Rivillä on ensimmäisenä juok¬ 


seva numero, joka ilmoittaa mo¬ 
nesko alkio on kysymyksessä (se 
on samalla myös indeksihake- 
miston alkion numeni). Toinen 
rivillä oleva luku kertoo sen. mo¬ 
nesko tietue on juoksevan nume¬ 
ron osoittamana aakkosjärjestyk¬ 
sessä. Seuraavaksi onkin kään¬ 
teisellä pohjalla tietueen sisältö 
(katso kuva 1). 

Jo-s levyllä on kovin iso relatii- 
vitiedosto (esimerkiksi 1000 tie¬ 
tuetta). kestää ohjelmaa käynnis¬ 
tettäessä jonkin aikaa, kun se lu¬ 


kee koko indeksihakemistnn tau¬ 
lukkoon ATi. Taulukon koko on 
rajattu 1999:ään DIM-lauseessa. 
Ohjelma osoittaa hyvin sen. että 
jopa Basicilla voi pitää suurta 
kortistoa aakkosjärjestyksessä il¬ 
man että joudutaan odottamaan 
Useita minuutteja, kuten jos käy- 
teiiäisiin yksinomaan sarjasaanii- 
tiedostoja. YLsityiskohtaisempaa 
tietoa ohjelman toiminnasta voi 
katsoa C=lehden numerosta 
1/89 artikkelista Relatiivitiedos- 
tot. 


100 rCR TO 377Z9tKSI( 

110 IIBW) A90BS ia 
ISO 

£«)«?cnB ik 
140 K<K trUtUM IS 
ISO sssTinm ds 
ICO SCSlCtUB IC 

1000 OA3A A9,01,M«9a,IO,l)*,03,ac,0»,03.A9 
,CO«A0.9l.BO/0C,03«ac,07,03,A9cUH 70 

1001 Q»A lM,U,ftO,CD,O4.03,CC«0S«09,CO.5D 
.CD.7O.ec.D7,«C,7e,eA,Aa,K.01iBlB AB 
lOOS DATA SO,ll,tO.40,eo,SO,OC,Al«lt>*CO«lD 
,K4/IB«00,eO,IC«90,i4«BII«a3,92>MH 11 

1003 DATA BC*S9«3B,09«CO«IO,C8«92,BB,»3,9r 
,9a.9a,92^PP*94,«3,4F«4B,43.41>Rn DB 

1004 DATA O4,4<,4F,50,45,CI«44,43/4e«4r,S3 
.»«»2.40,43,4r^5a,C4«4«,4S,4I<RUI CB 

1005 DATA 44,45,I}3.4J,4r,4C*«C«49,43,M,4a 
,41,43,4B,SS,oa,43i4S.50*H,41iRB( SC 
lOOfi DATA S0,»0,4O«4CrC4,44,5S,4L,SB,C3,44 
,4C,«P,41,C4,43,41«S4,4l,4C.4F)MM 4C 
1007 DATA C7,»3,4S.4B,4l^4D,C5r33,43rSS,41 
,S4,l3,Ce,4t,49,0a«4S,43,54,4Pl{lBK 3F 
lOOB DATA SS,D9,43,«F,4C,4f,02,43.4F,4C,C4 
,4t,l$«09««4,SC,4S,SO,49,4C.D9inO( AI 

1009 DATA 44,45,4C,4S,S4«C5,41*SS«S4,CS«40 
/4S«SS«47,C9r4l‘*<C,C4,4e«4P,40lBVK A$ 

1010 DATA 49.34.4P,DS,00«20,98.AB420,7»,OQ 
,C»,l9,F0«0S«A9«A7r20«FT«AB,AS)UI( AD 

1011 DATA Cl,D040g,20«ai,A»,PO,OB420*79,00 
rBOr03.4C,AJ3,AB,4C,CA,92,4e,3’O<RKK 74 
1019 SATA AB,A2,0e,fl4«aS«9C,14,IS,lS,BO.94 
,B«,ei«89,2P,B5,a7,AS.l$,99,28iUB 4A 

1013 DATA C9.19,BO,27,;ä,14,OA,2S,22,OA.26 
,32,C3.14.BS«l4«A5r22«S3<19rtS>AII( IF 

1014 DATA lS,0CrU,26«15,AS,14,S3,07,99.14 
,90,03,8i«lS,20,73,00,4C.OS,09lAIK 93 
IfllS DATA l0r4Cr09<AP,P0,03,4C.O,B9«A3.00 
>A0,90,88«Bä>r3Br03,P0,9A«BO,B9)ilBK CC 
lOlC DATA 02,R,BA,02.A2«09,BO«CS«U,CA,oa 
,03,OD,U.02,20,D3.Pf,9A«l0,FliABB CB 
1017 DATA A2«07,B9«44,03,C<,4B,BB,EB,C2«A2 
rOA.EOrSS.OA.rO.ll^CA.DQ.FB^ABiAin KP 
lOlB DATA Ba.Q2«BO,OB.90,O7,OQ,0A.A9,2e.2O 
,D34rF,A9,33«30,D2,FP,4e.30,D2lIUK A» 

1019 DATA FT.Aa.09«eB,B9,l)3«DOrI>9«n*09«90 
.03.A3,3S,80,0S«f?,A9«BOr2O.D2(Mll C» 

1020 DATA PT.AB,tA»03^n«00,SOr9C»CD4A8,BB 
,02,BO,70«9A.aC«D2.PP«CA«U/03tRa( OP 

1021 DATA AO,P3^6B,AA«9I«4B,A5,09,20/CD,BD 
,i9«A9,A9*29,30^02,PP,A3,OB.DOtUR DO 

1022 DATA C3,20,9I.B7,CA,IO.OO«99,09r4C.4e 
,B8.IB,BX.08.80«PO.AB,20,9K.ADiAB OB 

1023 DATA 20.M,K.20,88rt9.»0.71.4C,3S,A4 
.BD.B9.02.A2.00/20.58 .Aa.IS,07>BIH BO 

1034 DATA AS.B1,02.CB.30.3B,8A,A8/QF.AB.BA 
.03,AD.89.02,2B,PD,3C,03.P0.3PiRI!l 03 

1035 DATA g0.1A/18.55,07,B0.49/CB/Bl.BO/4B 
,AA.A4.Q7.C4.QP.PD,lD.8I.CA,B9tRaH AC 
103S DATA 44.03.90.44,03.BO,82,«S/OP.AA,A4 
.0r.C4.07.BO,OA.B9.44,O3,PD,44<UH AA 
1027 DATA 09/eS.K9.»0,P3,AB.KA,O3,2O.SK.KA 
.AArAC.KA,02,AO.B»,02,i9,3C.03(lta F1 
lOSB DATA AO/OO,81.32.Cl,19.02.30/07.90.44 
.O3/BB.C9/DO,P2.1B.«O.A9.0l3.1A>RBM CD 
102» OAn CA.39,89.7D.3C,03,»0,80,20.30,20 
,89,4S,4B,0D,lD,22.U,2l.24.»2iRB)l 7C 
1030 DATA 4A,43.2B.32,4C.0I,A8.A3.01,I3,B4 
.ao,79.0O,A9.33.20,PF,AA,SO.BCiflBl BC 


1031 DATA AB.n.00.80.41.li.AA.SD.PD.AB.80 
.B3.90.0P.20.P9.A8/20.9i.AD.20>An Dl 

1032 DATA P7.B7.20,P7.AI,4C.AB.BA,20.98,AD 
.30,P7,B7,}0.79.00,PO/17,20.PDiABa DA 

1033 DATDk AB.n.CB,30/K,IE.BO,00,80.12.80 
.8T.80,0B,AC.fr4,30,79.0Q/D0.BOiRDl BP 

1034 DATA A».BB.SD,U.83/P0.03,4C,4B,B3,30 
.lF,P3.20,lB.ai.A9.SO.AD,BA,03<MII 96 

1035 DATA A5,Bl,6D.Ba.O3,A5.U,«O,K.03,AS 
.15,tO.BD,02,A3/M.IO.B8,02.A2tREH El 

1038 DATA 03.2B.11.98,40,33.90.29.16.80,03 
.4C,OI.A8,A3,09,2».01,C9,01.DOtRn 74 
1037 DATA P3,AS,02.C0.39.B7.I>0.88,«0.29,C4 
,Qfl,t9,A5,03,29,03,C9.03.DO,Bl>K8B 9C 

1036 DATA A5,02/(0,29.05.C9.05,00,06.AS,02 
.(0,8P,24,Dl.ei.3A/81.2C.Bl/2C<Ra 9A 

1039 OATA B0.Dl,lA.P1.2e.41,4B,Dl/3A.81.2C 
.00.58,01.44.02,30.Dl. 43. 92.3AiRB( C3 

1040 DATA P2.3D,D1,3A.P1.43.D2,3A,P2,30.02 
,3A.82,2C.01.3A,Pl,S2.0l.3A,89iRai 00 

1041 OATA 3D,Dl,3A,81.53.eL.3A.81,AS.AB.BO 
,A7,Q3,20,21,A8/20.0D.n.AA.OOtRai 99 

1042 OATA A2,01,A5.03,2I.10.80,01,W.BA.20 
,34.6a.A5.9A,A5.9£.A9,90,IS.B9>RaH 70 

1043 DATA AB,OB,ffS.as.20.PB,BO,20,4A,83.A» 
,OO.aS.90.M,O3/l4.a7.AJ.CB,20>Ra4 AI 

1044 DATA C«,8P,20.CT.87,l»,C3.A4,BO,D0.5« 
,20,CF.8r.B5,C2,A4,90.M/4D.A4iRa BO 

1045 OATA B7,$9,D0.K2.2C,Ce.88,20,08.BC,20 
,Di.AD.A9.ao,8e.3r.AS,2«.cc.rriRai P9 

1046 DATA A2.0I.20.C6.PP.20.CT.87,4(,20.CC 
.Pf.M.A6.9O.O9,26.C9.00,PO,lB>RaH BO 

1047 OATA 20,OS,eC.20.Bl,P?.80.1A,2Q.B4.FP 
,80.DI.C9.30,DO,DA,20.R4.PP.80tRai PB 
1046 OATA 8B,Ofl,03,30.07.AA.20,81,80.AO,02 
,Ofl.9A.20.CC,PP,A9.0K/4C.9l.82(ABl IC 

1049 DATA 20,OB,K.S0.Da.P?,4C,CC,P8,AC.96 
/80.03,8" "K.AP A7 h?,20.C9.rf»PF« P» 

1050 OATA 60.A0.6L.ce.ll/A6,»B.CA.30,07/a) 
,«0.09,80.84,00.86,84.17.60.BBiRBK AB 

1051 DATA SI.68.20,21,BB.39,22.00.30,20,IB 
,6C.AO,02.A2.03,24,02,S9.02,A2lABK 12 
10S3 OATA 07.34.02,10,OB,A9,40.Be.KA,fi2.aA 
,A2.01,S0.3C.6B.(C,4A.P}.(A,20<BBI 6B 

1053 DATA 34,n.«C,4A,83.20,21.68,20,21.68 
.29.82.80.03,40.0«,A8.39.IB,tCiKBB 68 

1054 OATA A9.C9,A»,0S.29.34,n.4C.4A,P3,A9 
.8A.O0,16.A9,2A,l5/8A,29.84/B4iRB>l C3 

1055 DATA B6,Pa/B4.K.A3.00,A0.3S.30.8C.BB 
.A8.0e.9l.8a,A5,BA,00.04.^.06lXH 81 

1056 DATA 63.aA,20.09.Ri.A3,Cr.»5,BP,20.C7 
.D.A0.88.C6.30,13.IK,C9.0O,80lRai 01 

1057 OATA 04,91,8B.OO.P4,A»,00,»l/?a,4C.BP 
.BD,30.21,9?,30/PB,eA.29.11,C9tRai B1 
1056 DATA Il/OQ/IA,20,BC,BC.AO,08,A».0<.A« 
.5B,Pfl.02/A9/06/20.30.60.4C.PAiRm *9 
1059 DATA OD.aa,21.18,21,83.ro,03,4C.06.AP 
.ai3,lB.IBiX5.BI.PQ.03.4C.«l.P2tRBI A8 
LOCb DATA J45.BA/A6.9B,ai,3O.0B,OO,«3,a2.DO 
,86.BO.S9,02.29,9B.82.4C,BC,BC>Rtt 11 
lOCl DATA «Q.2a,Sl.B8,30,Oe.6B,3O,Be.BC,AO 
,14.Aa.01,AB.02/29.10,80/01.KBiRM 52 
1062 DATA OA,4C/30.aD,20,21.l8.29,30.C9,30 
,O0.BC.AS,02.a9,C7.D0,B«,20.KtRBf »B 
I0«3 OATA ac,Ai)/l6.A9.04,30.34,e8,A9,68.05 
,89.A5,BA.20.0C,80,A9.B9.4C.03>R3B CA 
10«4 QVTA 68,20,21.18.21,30.C»,30,00,06,AS 
,02,29.C7.80,07,AS.02,3<l.n.BBtRS4 4B 
104S DATA A5,0a,AB.lA.A9,08.4C,30,10.30,21 
,B8.2a.l2.BB,A0,22.A9,OC,«C.30iRB1 «7 
I0«« DATA 6D,AS,S7,6S,B4,AB,BB.09,8D,A5,BC 
,85,88/96.49,A4,B4,88.08.AO.00iRBl OB 


1047 DATA »l.rD.9D,8A/92.BB,C(,C4,O4.D0/»5 
.80.01/CA.6B.A«.36,(0,AS,9B.»0iABH OP 
10«| DATA BA.0Srtl,A3.98.9O.BA.O2,Bl.lA,«0 
/4C.0«.A8.30,21.aP/20.92.IB,29)RBH CO 
1066 OATA 66.00.83,AO,02,A5,02.10,08.A»/40 
.eD.BA,02.A2,01,A»/03,20.36,6B9PBH 6D 

1070 DATA 4C,S9.B1/A»,93.20,34,68,40.5»,Il 
,A9.Ol,2C.A9,0CI,65/»3,6S,aA,2CiSSN 61 

1071 DATA B3/50,A5/01.05.B9/4C.68.11,30,21 
.B8.a0.1B.B8/a9/84.D0.69.AO/2RiKBH AO 
1073 DATA A9.Q6,4C/30.|O.3a.21.IP.30,PI.RA 
.A0,96.A9,O4,20,3O,6O.aQ,l«/(KiRKB 71 

1073 DATA 00.lB,20,76.6C,20.D7,AA,A0,0a,Bl 
.PB,C9,OO.PO.O«.30.a2,PF,CI.DOiR8ai BB 

1074 DATA r4.4C/a7.AA,A5,7I.C9.«a,60.96.4B 
.A3.PA.P0.0A.A0,2e.9B/fl,fB.C6tRRH 81 

1075 DATA A9.PP.91.PB.A»/OQ.85.90,l5.rA.6l 
,A6,60,A2.00/*9,A6.30,iB,(B.C6<RBI C4 

1076 DATA AB.30,42.C6,6»,2A.6B.10,36.C9,?1 
,OO,03,20.6B.BO.C».F2.OQ.03.20tAIIl 94 
lO*}? OATA 77.BD.C9.rO/H3/O4.A5/98/DO.a0/C9 
.00,00,03/20.»1/(0,C»,B1,00.OStlBB AO 
1071 DATA 2».9e.BC.D0.10.C9.Dl,O0,04.A5,B5 
.10.0B.C9/D2.M/C4.A9/B(,O9.a0tllW 9D 
1079 OATA 9O,BA.02.B6/O0.BA,66,»7,A9.BA,«S 
.BS,A8,O3/i5.BC.60/A5,9B,?O.04>IBM 05 
1064 DATA A9.4C.OO,0«/A».S3.as,1B,A9.S7,60 
.20.73,«0/C9,35.DO,a2.20.B9.6Bt8Bll 7C 
lOBl DATA RO.20.80/00.80.03,»0.4».66,BA,AS 
.O2.O»/OI,09.O2.6O,4C,1$.BS,DOtBBN SS 
1002 OATA l9.20.9B,AQ.20.A3.B(.AA.rO.P2.C9 
/i2.DO,13.AO.OO.B1.22.C9.4D,OOiftB »3 
lOBJ DATA 07,24,a2.10.6A.4e/Be.Ar.6C,ll.»Q 
/O«.4C,Sfi.B6,3e,5C.0a,06.02,BAiABM 31 
1004 OATA AC,3S,A4.33,«0,20,73.00.80,16.90 
.09.20.PA.AB,SO,»I,B7,4C/P7,A(>BBH AJ 
1015 DATA 4C/9l,l7.e5,10.91.8B.8e.6O.30.B9 
/BO.AS.90,10.05,A2.0S.«C,M.03iRBl «3 

1066 DATA A5,87/80.OC.AO.M/Bl.BB.24.00.SD 
.Ci,C4.B7,DO.P«,4e.8R,BO,A2.00iBBI 25 

1067 OATA 04.0S/B6.B6,06,9B/66.BS,6<,B9.66 
.B7,66.B4|0(,9B/A2,CI6,86,BA,20|R8>1 AJ» 

1061 DATA 71/00/80.71,C9,35.80.30,09.57,80 
.43,C9.4C,8O.38,C9.52,B0,O«,20lABI 69 
1089 DATA 73.00.4C.SB,9D,eS.44.PD,C7.ei/91 
.?O,59.C9/S»,PO,SA.C9,49,DO,09<RBM AO 
109» DATA 4C,D9,98.C9/22,P0.C7,C»,29/80.4) 
.4C,0e.A8.A5,a2/2l.04.n.P7.20>RB!t AA 

1091 DATA B5.SB.BO,CO,PO,89.66,BI.A5,Oa.09 
,O4,e9.C3.D0.28,AA,A9.62.a9,4O>RBB 7A 

1092 DATA OO.Q8.K0.57.00.06,20.73.00.4C.A5 
.eP,20.B».BB,B0.0O/80.17/B0,88iPaf Bl 

1093 DATA 80.33.6«.9B.AS.03.0I.«0.65.02.DO 
.09,4C,AD.90,40.80.68.30,98,0B)Bn AB 

1094 DATA 00,76.20,AS,IB.00.71.AS.02,29.10 
,00,AA. 20.89,68,80.03,BO. K,BicABl 68 
IMS DATA B5,66,B<.A5,S2.99,iC.6S.O2,O0.5B 
,4C.4«.Ba.A5,9a,PO.Qa.4C.OB.A8iAias $8 

1096 DATA AO,l30,Aa.Q0/CS.7A.00.02,64.78,ai 
/7A.f5.9B.B6/BO,02.90,81.A9.8PiBBl CC 

1097 DATA l5.9B,2O.73,«D.4C.2B.»D.AS.0a,S» 
.01.20.89,68/35.87.BS.AB,A9.A9(REM B4 
1096 DATA 69.68.AS.02/69,&C,AQ,00/01,22/» 
.OO.DQ.O8,C9.4O.0O/O4/B(/BB.C6iRBM AS 
1099 DATA a7,»9.A9,O2/C4/C4.A6,9O.BA,AS.02 
.O9,Ol,85,O2.aO,79,0O.tMl.09,4CtlBU CP 
1104 OATA AD.9O.C»/K.DB,06.3O/73.aO,4C.3C 
.9P.C9,91,DO.03r4C/B3.98.C9rA4>BBH B4 

1101 DATA 00.17.30/73.00.09,44,80.13/69.91 
.8O.2«/C9.SS.P0,27/C9.2a.80,2t<AIB 3C 

1102 OATA C9,2e,80,24.4C.06,A7,A5.0S/39.20 
.O0.87.3O.B»,IB,B0.O2,1O.3B.BC)I1B1 »B 


1193 OATA B«.85/02.09.30/15.02.00.10/2(1.90 
.B8,00,16,30,A2.IB.DO. 13/AS.02>UB 51 
11Q4 OATA 29,02,30.B9.6B/1S.B4,6«,n,e4,ri 
.Ai.02.09/02,85.02,20,79,on,PO.aiB «3 
11»5 DATA 08,C»,SC.f1),A9.C9,»1.80.BC.C».S» 
.fl).O7,4C,06,AB,A5.03.50.«C.40iAB 87 
11»6 DATA 12,20.21.08.20/02,68.29,84.PO,03 
.iC.a6.A8/AO,O2.A9.O5,4C,a4,6B«RI0l 77 
11»? OATA «A,10.0J.4C.74.A4,4C,3A,A4.AC/7A 
.A9,04.64.08/BO,00.02.16,07.C9.RB1 79 
1156 DATA Pf,»0,4A.RB.M.84.C1.20,80.49/IS 
.OI.C9.32,8CI.C2.24.D8.70.3»,C9cBBl AT 

1109 38.00.a4.A9.99.00,31.»,30.90/04 
,CS.K,90.29.M.71.A0.00,e4.0llRBl 58 

1110 DATA e6,7A.A9.9B,l9,22,A9.A0.B5.23,OO 
.O7,B6,B«.22/DO,O2.B«,S3.0D,OOiK8t IC 

1111 OATA 02/39.81.22.80.81,».60,00.30/09 
.OB.AC.71/8«.ei.6l,8l,Ol.BI,80lM» AI 

1112 OATA 01.PO.4C, 36,B9.1A,PQ.04,C9,C>,»0 
.02.IS,08,3B/B9,S5.OO,13.65,0eiABH 71 

1113 DATA BD/OO.O3,8O/DP.C9,OI.PO,DB,C0.»9 
.8a.Ol,t6,OO,PO,AC.7A.a(.OB,01.IIH 00 

1114 OATA 22.01.86.22.00.02,86.23,21.10.84 
,R1.33,DO.B0,A5,23,»,O«.F0,08cRD< CC 

1115 OAZA A9.4P.BS,22,A9.II,6S.23,4C.I9.»1 
.80.00,02.10,AI.99,80,01.CC,7BCRCH 68 

1116 OATA A9,8r.69,7A,AS.14,OS.19,P0.3».AD 
.06,03,80.39/AO.C4,03,0D,C9,O3tUH A» 

1117 OATA rQ,31,99,4«,A5.l4.16.6D,C4.01.IS 
,fi3.A5.15.6D,CS.03,6S,<2.A3,90lRBI SH 
1116 DATA 3e,a0.49,K,20.80,BD.A3,00,BO.I)l 
.Ol.80,0(,9D,77.02/BB.e0.85.A5llB( AB 
1119 OATA 20.SD.77.02,B6.I6,C6.66.A(.60,10 
.08.C9.8?.80/Ol.24.08r30.07,»cRIM 98 
1170 OATA CC,B0.04,4C,2<.A7,4C.83,AC,B5,CB 
,Ai.l4.41.AO/88.CA,80,OB.C6,B9cAai IB 
1121 OATA 48,11.10,70,30.89,Cl.09,48.98.30 
.0».30,4?.AB,DO.P5,4C.BP.A«,20iA« Ci 

1123 DATA 73/00.20,4A,9S.4C,AB,A7,pa,31,69 
.C0.90.1A.C9.4CrBO,O7,e9.D8,Pa(BAH 57 
1133 DATA l6.4C,83.A7,B9,4C,0A/A6.i9,2Q.I6 
,4l,B9,lP.Ba.4B,4C.73.00.4C.A5tAIM 84 
US4 DATA U.60,20.73.00/4C.O7,66.r0,23.C9 
.2C.80.13,30.BA.AD.30.r7,B7.eC>1lBK 96 

1136 DATA S0,00,ae.7l.00,80.i0/».3C.M,4)0 
,2O.73.OO,3O.U.AD.3D.87,07.6C(ABB 6A 
1126 DATA 21,00,60.4c.06,AP.H,3B.A9,2B,f9 
.a2.AS.3C,a5,23,AO.Q].C6.0).22iRBK 11 

1137 DATA M.Pa,».91.16.«5.2a,A0.00.91,71 
.A5,23.C9,M,C6,91.2B.I|.A3.03iRB «O 
1126 DATA B«.23,DO,Q2,B6,23.Bl,a2.SO.r«,CA 
,DQ,P3.AS,33.69,02.69.3D,A5.23Utai IA 

1129 DATA (9,OO,65.20.4C.CO.A&.«a.6C.8C.7T 
,2O/03.9O.A»,OO.BS.B».A«,2O.A4>RB 86 

1130 OATA 2l.O0,01.B6.CA.9B.M,01,M.CA,A1 
,90.4C. 79/61.80.08.30.8D.IB/A5)RH 09 

1131 OATA 14.A4,15.6O.C4.Q3,lD.CS,03.60.A9 
/0A/AO.00,80,83,00,03.«C.OB.APcRM 60 

1132 DATA 20,35.91.AS.58.AC.(0.15/24.14.35 
.ZQ,13.A6.»0.12.A0.01,B1.5P,e6i6BM 9C 
1113 DATA AA.&9.O4,01.9r.PO/Oi/Bl.SP,6S.»P 
.e6.60.A5.34,3t,65/5P.AA.A5.aS>UV IB 

1124 DATA B5,«O.A6,0Q.lB.BA.l6/C$.aD/ffS.2O 
.9e,C9.36i6S,2f.A6,00,»1.98.91>RIIl 9A 

1135 DATA 24,CI.DO.Pg,0(,«O.B(,65.A5,3B.CS 
.3S.AD.B7.20.39.A5.A9,32,A4.33iXO< AA 

1136 DATA 16,69.02.65.38.90,01.et.■«.21,4C 
.60.A6,80,06.90,04.C9,Aa.C>0,23)Ra 72 

1137 DATA 20.ro,(1.20,16,AC,30.79,00,80.(C 
,»,Aa.O0.l3.2O,73.OO.3O.8S.lliA0H C9 
lllA DATA M.OB.A9,«B.DO.0«.A9,PP/6S.U.4S 
,15,60.4C,06.A8)AB1 90 


Listaus l. Data-rivien sisältämä konekieliohjelma laajentaa Basicin 
käskyvaliknimaa lehnkkaillii leiyascmakäskyiltä. 
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_ 1541-lowasema _ 

Basic-laajennuksen 
uudef käskW 


APPEND#tiedosto. "ticd()stonimi'M)nuim;ro.Uosoite 
TOKBN: $D4. #212 
LYHENNE; aP 

APPBND avua suljetun sarjasiiaiitiliedosion ja asettaa osuillimen 
tiedoston loppuun. Tilnidn jälkeen lieiinston perään voidaan kirjoittaa 
uutta tietoa, Dnumero ilmoilttia aseman numeron (oletiistirvona on 
DO). Uosoiteon levyaseman luitenumero. 

Esimerkkiohjelma avaii ensin ■■te.sti"-nimisen sarjasaantitiednston 
(SEQ) kirirtiiiamista varten. Tiedostoon kiijoiteiaan ItX) kertaa 
■'merkkilttno''. minkä jälkeen se suljetaan. Rivit 40—60 lisäiivät tie¬ 
doston peräiin 20 kertaa "lisiltty teksti". 

IODOPEN#1.DO."TESTI".W 

20FORI=I TO IOO;PRINT#1."MERKKUONO”;NEXT 

30DCLOSE#I 

4OAPPEND#2.D0."TESTI" 

50 FOR 1 = 1 T0 20:PRINT#2."LISÄTrYTEKSTI":NEXT 
«>DCLOSE#2 

BACKUP Dtjumern TO I)nunieri>,Uost»ite 
TOKEN;SD2. #21(1 
LYHENNE; bA 

BACKUP-komenco tnimii vain kaksoislevyasemi.ssa. Se kopioi le- 
v'ylckeen .sisällön ensimniäisesiil asemasta toiseen. Käsky annetaan 
yleensä muodossa BACKUP DO to Dl. Dnumero on a.seman numero 
jaUnsniteonlevyusenuin lailcnumero, jokanumtaaii.stionS. 

□n liuomuttava. eitä kohdelevjkettii ei tarvitse formatoida ennen 
kopioimia, sillä BACKUP-komento tekee sen ensin. Levykkeellä ole¬ 
van tiedon määrä ei vaikuta kopiointinopeuleen. Jos levyllä on vain 
muutamia tiedostoja, eikä muuta tietoa, kannattaa käyttää COPY-käs- 
kyd. 

CATAlTMi Dnumero.Uosttite 
DIRECTOKY Dnumero,Uasoitc 
TOKEN;$D7. #2l5JaSDA. #218 
LYHENNE; cAjadiR 

CATALOC- ja DIRECTORY-komennoilla «ia levyltä hakemis¬ 
ton. Komentojen toimima on täysin sama. Molemmat kä.skyi on ra¬ 
kenneltu yhteensopivuuden säilyttämiseksi Coniniodoren ammattiko- 
neklcn kan.ssu. 

Hakemiston voi pysäyttää välilyöntinäppäimellä. Suurin hyöty käs¬ 
kyssä on se. ellei se tuhoa muistissa olevaa ohjelmaa, Tulostus voidaan 
ohjata myös kirjtiittimelle. 

Jos annetaan pelkkä CATAUX} tai DIRECTORY-kdsky. tulostuu 
hakemisto molemmi.sta asemista. Jos asemia on yksi toiminta on sama 
kuin jos kiijoireliaisiin CATAJ.OGDOlai DIRECTORY DO. 

l-evyn sisällvsluetlelun voi tulostaa kiijoiltinielle seuraavasti 
OPEN 4.4 : CMD 4: CATALOG DO : PR1NT#4: CLOSE 4 


COLLECT Dnumero. Uo.soitc 
TOKEN; SDI, #209 
LYHENNE; coL 

COLLF.CT Dl) läliellää levyasemalle validaie-komennon. Joka sii¬ 
voa levykkeen. Jos levykkeellä on sulkematiomia tiedostoja, niiden 
tieto luhoiiluii. Komentoa ei saa kfiytlää. Jos levy'ä käytetään suoraan 
lohkon kirjoitu,s- ja liikemiskäskyiltä. Jos levykkeellä on paljon tiedos¬ 
toja. siiattaa käskyn suoritukseen mennä u.seampi minuutti. 

CONC.AT Dminiero,"ficd«stoniniir'TO Dnumero. 
"tiedosfonimi2” ON UnsoUe 
TOKEN: SCC. #204 
LYHENNE; conC 

CONCAT-kä.skyllä voi liittää kaksi .sarja-saamitiedostoa toisiinsa. 
Tiedostonimi! liitetään licdostoninii2:n perään. Esimerkkirivi liittää 
tiedoston osa2 tiedoston issal jatkok.si. 

CONCAT "osu2" TO "osui" 

COPY Dnuincr«,"tiedi>.stonimM" TO Dnomero.*'tiedi)stuniiiii'' 
ON Uo.soite 
TOKEN: $D3, #211 
LYl-IENNE: aiP 

COPY-käskyllä voi kopioida tiedostoja. Jos käytät kaksotsievyase¬ 
maa. voit kopioida tiedostoja levykkeeltä toiselle. 

En.simmäinen esimerkkirivi kopioi aseman 0 sisällän asemaan I. 
Toinen kopioi tiedoston I tiedostoksi 2. Viimeinen kopioi kaikki a-al- 
kuisetasemastaOa.semaan I. 

COPY DO TO Dl 

COPY "tiedostonimi!" to "tiedo.stonimi2" 

COPY"a“"TODI 

UCL()SE#tic<iw:to.l'o.snite 
TOKEN: $CE. #206 
LYHENNE; dC 

DCID.SF. sulkee lX)PEN-käskyllä avatun tiedoston. Jos annetaan 
pelkkä DCLOSE-käsky, suljetaan kaikki avoimet tiedostot. DCLO- 
SE# 1. sulkee tiedoston # I ja DCLOSE#(jl sulkee tiedoston j. 

DELETE riv inumerol - riv inumeru2 
TOKEN; $DC. #220 
LYHENNE; deL 

DELETE-käskyllä voidaan poistaa Basic-idijelman rivejä. Rivinu¬ 
mero l on ensimmäinen ja rivinumea^Z on viimeinen poistettava rivi. 
Jos annetaan vain yksi rivinumero. poi.stetiian vain kyseinen rivi. Esi¬ 
merkeistä ensimmäinen poistaa rivit 20 —400. toinen kaikki rivit 
48:sUi eteenpäin ja kulma.'rivit nollasta sataan. 

DELETE20-4(K) 

DELETE48- 

DELETE-KXl 
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DIX>AD l)nunierti.'‘tk'do!>tonimi'M1osoitv 
TOKEN: SD6. #214 
LYHENNE: dL 

DIXDAD toimii saimin kuin normaali LOAD. puiLsi cttii aseman Ju 
laineen numeroi annetaan suoraan parametreinä käskylle. OIeiusa.se- 
manaon asema nolla ja osoite b. DLQAD lataa ohjelman aina samaan 
osoitteeseen kuin mi.siä se on tallennettukin. Esimerkiksi DLOAD 
*'boot" lataa booi-nimisen ohjelman. 

DOPEN#tiedoslo.'‘tiedostonimi”.L.W.Dnumero.L'osolte 
TOKEN; SCD. #205 
LYHENNE: dO 

DOPEN avaa tiedoston aseinaan '■Dnumero”. Ensimmäinen para¬ 
metri ■ 'tiedosto'' vastaa normaalin OPEN-kiisk-yn tiedostorumeroa eli 
ensimmäisiä parametrin. ''L"-jn ''W''-vuliisimiUu voidaan määrätä 
tiedoston erityisominaisuuksia. 

Ensimmäinen esimerkki avaa lukemista varten tiedoston "old da¬ 
ta” liedostonumerolla I. Seuiaavaaviia sarjusaantitiednston Ja kolmas 
relaiiiviiiedostoii kirjoittamiselle. Lisäksi viimeinen määrää lelatiivi- 
tiedosion ticuieen pituudeksi 20 tavua. 

DOPEN#l."olddaiu'' 

DOPEN#!."new data''.W 
DOPEN#l.'’re! data”.L20 

DSAVEDnumen)."tiedostonimi".L'i>soite 
TOKEN; SD5. #21.^ 

LYHENNE: dS 

DSAVE toimii samoin kuin SAVE. DSAVEen voidaan kuitenkin 
antm a.seman ja laitteen numero. Esimerkiksi DSAVE "tiedosto",u9 
tallentaa tiedoston levyasemalle, jonka lailenumemksi on aseteltu 9. 

DVERIFY Dnumero."tiedostonimi”.Unsoitc 

'rOKEN:.SDB.#2t9 

LYHENNE: dV 

DVERIF\'-knnieiinolla voidaan tarkistaa, vastaako muistissa oleva 
ohjelma levykkeellä olevaa tiedostoa. Jos tiedoi.ssa on jotain emä il- 
moiietaun siitä "verify error" -ilmoituksella. Esimerkki: DVERIFY 
"ohjelmat". 

HEADER Dnumero,Uusoile."levyn nimi’'.iid 
TOKEN; .SDO. #208 
LYHENNE; liE 

HEADER-koniennolla voi alustaa eli formatoida levykkeen. !-va- 
litsimen perään annetaan levykkeen ID-tunnus (kaksi merkkiä). Jos 
tunnusia ei anneta komenlo tyhjentää levykkeen. Levykkeen nimi voi 
olla korkeintaan 16 merkkiä pitkä. Käskynjäikeen tulostetaan ilmoitus 
levykkeen alustuksen onnistumisesta. 

^imerkkejä; 

HEADER "iesiilevyke".i89 
HEADER "leslilevyke" 

KEYnumen».”leksli" 

TOKEN;SDA.#2I8 
LYHENNE: kE 

KEY-käskyllä voidaan ohjelmoida funktionäppäimiä. Pelkkä käsky 
ilman näppäimen numema tulostaa näppäinten sen hetki.sen sisällön. 
NäppäinKi toimivat kuitenkin vain. jos koneessa on yhtä aikaa ikku- 
noiniiohjelma Window (C=lehii 2/88). Funklionäppäinten sisältö tal¬ 
lennetaan kiLsettipuskuriin. 

.VIERGE Dnumero. "tieflostoniiTii",Uosoite 
'K)KEN; ,$DE. #222 
LYHENNE: mE 

MERGEIIä voidaan liittää muistissa olevan Basic-ohJeJman perään 
loinen ohjelma. Puramciril toimivat samoin kuin DLOAD-kfiskyssä- 
kin. .los muisti on tyhjä ennen käskyn suoriitainista. toiminta on sama 
kuin Dl.OAD-käskyllä, Varo päällekkäisiä rivinumerolta. 


MOMTOR 
TOKEN; $H). #224 
LYHENNE; moN 

MONITOR-käsky aiheuttaa hypyn osoitteeseen 38144 ($9.500). 
Tällä käskyllä voi käynnistää MikroBlTISSÄ 3/87 olleen EDMON- 
konekiclimoniiori. edellyttäen, että se on ladattu muistiin. EDMONis- 
ta takaisin Basic-tulkin alaisuuteen pääsee käskyllä X. 

OLD 

TOREJA: .$DF. #22.5 
LYHENNE; oL 

OLO-käskyllä voidaan palauttaa ohjelma, kunhan se annetaan heti 
NEW-käskyn Jälkeen. Jos nimuultujille on ehditty antaa uusia arvoja 
tai syötetty yksikin uusi rivi tai ladattu levyltä jotain, ohjelman palau¬ 
tus ei onnistu. 

RECORD#ticdosto,tictue,tavu 

TOKEN; $CF. #207 
LYHENNE: reC 

RRCORINkomonio valitsee huiuiun tieiiieen relatiivitiedosiosia. Se 
vastaa samaa kuin koineniokanavaan käsky (se, joka lulee OPEN 
1.8.1.5. -alunjälkeen)"?" + CHR$(KANAVA#)-t- 
CHRSl-TTETUE#! + CHR$(.T1ETUE#) -f- CHRSiTAVU). 

Esimericki: 

10 DOPEN#2. ■ 'REL nLE".Dn.L21 
20 FORJ=IT0.3(l 

.30 X$=’'RECORD NUMBER"+STRS(Jl 
40X3=X$-l-LEFrS<''***»********«*".20-LEN=(XS)) 

.50 RECORD#2.(J).l 
60PR1NT#2.XS 
70 PRINT XS 
80 NEXT 
90 DCLOSE 

200 DOPEN#2."REL FILE" 

2!0FORJ=30TOI STEP-1 
220RECORD#2.(J).l 
2.301NPUT#2.X$ 

240 PRINT XS 
250 NEXT 
260 DCLO,SE 

RENAMK I)minKTo,"vanhu tieduslunimi" TO "uasi tiedostoni- 

ml".Uosoile 

TOKEN: $D«. #216 

LYHENNE; reN 

RENAMF.-koinennolla voidaan vaihtaa minkä tahansa tiedoston ni¬ 
mi toiseksi. 

Esimerkkejä; 

RENAME "osat" TO "osat/vara" 

RENAME "vanha" TO "uusi" 

RENAME AS'TO B.$ 

.SC'RATCH Dnumem.L'osutte."tiedustoninii" 

TOKEN: $D9. #217 
LYHENNE: sC* 

SCRATCH-komennolla voidaan poistaa tiedostoja levyltä. Kysy- 
mysmeritki vastaa mitä tah.insa merkkiä ja tähti tatkoittaa. että nimen 
loppuosalla ei ole inerkityMä. SCRATCH-komennon jälkeen tuloste¬ 
taan ilmoitu.s poisicliuicn tiedostojen lukumäärästä. Toinen esimerkki 
tuhoaa kaikki lied-aJkuisei tiedostot, kolmas t-alkuisei. kahleen nol¬ 
laan päättyvät, nimeltään seitsemän merkin piiui.set tiedostoi. Neljäs 
esimerkki tuhona tiedoston, jonka ninij on tallennettu merkkijono- 
inuuiiujaan X$. 

Esimerkki: 

SCRATCH "tiedosto" 

SCRATCH "tied*" 

SCRATCH "vrrrm" 

SCRATCH XS 
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Kaikki vaihtoehtoista 
elämäntapaa 
kannattavat Amiga 
500:n omistajat: 
laajentakaa 
tietoisuuttanne täyteen 
megatavuun. Mitään 
varteenotettavaa 
ohjelmaa tai edes 
Jokseenkin 
mielenkiintoista 
peliähän ei nykyään 
enää voi ahtaa 
naurettavaan puolen 
megan muistiin. Joten 
muistia un hankittava 
lisää. 512 kilon 
omistajat, tämä on 
viimeinen varoitus, 
ennen kuin ECSJa 
megan chip-RAM 
tulevat... 


...oiko'- 








-UUdDPMRl — 

Megan 

muisti 
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ReaaliaikaknUon 
kyikenläkaaiio. CNYon 
lisämuistille Uirkoirettu 
piikkirimaliiliii. jonka 
kontakti I un lailleen 
etureunassa, parittomat 
koiilaktirH,3.S Jne} ovat 
ylälaidassa. 


CNY 


PEKKA PESSI 


?tPV 


M62428 


•C 


WR 

esi 

sror 

es; 


ehioinen 
elämänlapa 

r^ommodore on ecli.tykselli- MIstä muistipiirejä? harvojen ja valikoiiujen osapuoi- Josjc 
nen vntvs. Edistys on men- i,..,. T-,r> a n yj,. 


nnnnodore on edistykselli¬ 
nen yritys. Edistys on men¬ 
nyt jopa niin pitkälle, euä Amiga 
500:ssa on nykyisin piirilevys.sä 
valmis paikka puolen megatavun 
lisämuistille, tanutsee vain juot¬ 
taa muistipiirit kiinni. 

Edistyksen edistyminen ei toki 
ole yksinomaan Conuiiodoren 
insinöörien hyväntahtoisuudesta 
kiinni. Yhden megabitin dynaa¬ 
misia muistipiirejä valmistetaan 
jo myös 4*256-kilobilin muo¬ 
dossa, joten puoleen megatavuun 
muistia tarvitaan vain neljä piiriä 
entisten kuudentoista sijaan. 

Uudelle emolevylle on isom¬ 
pia muistipiirejä käyttämällä jää¬ 
nyt tilaa täydelle megatavulle 
RAMia, Lisäksi .sekä uudistettu 
Mega-Fai-Fat-Agnus että vanha 
puolen megan Fai Agnus saadaan 
käyttämään sitä miiutaniHn oiko- 
sulkupalan avulla. Mitä oikosul- 
jetaan. sen tiedämme, kun lähei¬ 
sessä tulevaisuudessa häämöttä¬ 
vä ECS (Amigan uudistettu mik- 
ropiirijoukkio) lopultaa julkais¬ 
taan, ECSihän tarvit-see CHIP- 
RAMia täyden megatavun, jota 
on kovin hankalaa tunkea 
A.^OOrn emolevylle 2.‘'6 kh:n pii¬ 
reinä. 


Mistä muistipiirejä? 

Valitettavasti 4*256kl;n DR.\M- 
piirejä ei vielä löydy joka maito¬ 
kaupasta, vaan niiden myynti on 


harvojen ja valikoiiujen osapuol¬ 
ten kitsissä (Finlronic, Yleise¬ 
lektroniikka. Laliden kompo- 
nenttikeskus. Instrumentarium), 


GURUN AMIGA 500 


Ai, mitä tuttavamme Amiga-Gu- 
m tekee oman koneensa kan.ssa 
(Gurun Amigahaii. ellei se sitten 
ole AIOOO, on raaiusii varustettu 
25(1 kbitin DRAMeilla)? Ensin¬ 
näkin hän nostaa näppäimistön 
pois tieltä. (Gurun koneen kote¬ 
lohan avattiin jo toimiluspäivänä. 
ruuvit katosivat pahvilualikon 
kanssa.) 

Seuraavaksi Guru kaivaa kät¬ 
köistä esiin lökappaletta 256 ki¬ 
lobitin DRAM-piirejä. Joi.sta hän 
laivunelee jalan 4 osoittamaan 
hieman ylöspäin (eikä — tieten¬ 
kään — katkaise yhtään jalkaa), 
Na.staan4 tulee muuten RAS-sig- 
naali, joka on erillään laajennus- 
ja vakiomuistipiireissä. Lisä¬ 
muistin 16 piiriä nimittäin juote¬ 
taan raa’asti kiinni vakiomuistin 
piirien päälle... 

Ensiksi Guru irroittaa emole¬ 
vyltä parin muistipiirin suoto- 
kondensaattorit. Tilalle hän juot¬ 


taa pienehköjä tantaalikonden- 
saattoreiia. (Guru juottaa kon¬ 
densaattorit tiety.sii oikeinpäin, 
anodin -l-.SV:n jännitteeseen niin 
kuin pitääkin. Guruthan eivät 
tunnetusti tee virheitä.) Guru 
juottaa piirit hitaasti ja harkitu.sti 
aloittaen vasemmasta reunasta, 
ja varoo kuumentamasta turhiuui 
muistipiirejä. Jokaisen kiinnijuo- 
tettavan 15 jalan väliOä hän pitää 
tauon. Päällekkäin olevat piirit 
hän painaa aivan kiinni toisiinsa. 
Lopuksi hän yhdistää kaikkien 
piirien 4-kontaktil yhteen (siis ne 
jalat, jotka oli taivutettu ylös¬ 
päin). Neiosjaloista hän juottaa 
hyppylangan RASl-signaaliin. 
joka löytyy esimerkiksi U35:n 
(74F244) jalasia 18. 

Lopuksi Guru asetteia oikosui- 
kupalan lisämuistin liittimeen oi¬ 
kealle paikalleen, kiinnittää näp¬ 
päimistön ja käynnistää koneensa 
512 kilotavua lihavampana. 


Jos jossakin niitä sattuu nlemtian, 
niin niistä ollaan luultavasti val- 
miiita luopumaan n. 150— 200 
markan hintaan kappaleelta. 

Piirien tyyppimerkinnät ovat 
todellu kirjavia: uiin monta miel¬ 
tä kuin valmistajaakin. OKin pii¬ 
rit myydään nimellä 514256, In¬ 
telin tuotteet on kastettu 
iP210l4;ksi jne.,. Todennäköi¬ 
sesti (ehkä — niin ainakin arveli¬ 
sin) kaikilla lienee (suunnilleen) 
saim.T pinnajäijestys, joten ne 
käyvät sen suujemmitta murheil¬ 
ta Amigaan. Commodore itse 
käyttää 100 ns:n piirejä — hi- 
taiunpia ei kaiketi valmisteta — 
mutta jopa 150 ns:n piirien pitäisi 
kelvatahyvin. 

Ja muuta... 

Muistipiirit tarvitsevat tietysti 
suotokondensaattorii. läliän tar¬ 
koitukseen kelpaavai kuitenkin 
vain korkeintaan 4 mm koikeai. 
vähintään 220 n}-:n kondensaat¬ 
torit 10 millimetrin rasterilla (ras¬ 
teri on jalkojen etäisyys). Ennen 
suotojeii hajtkkiinista on niuuteii 
syytä tutkia, minkälaiseen paik¬ 
kaan niitä on asentamas.sa. Taval- 
li.slen suotokondeasaattoreiden 


[enter) - 
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ii^si VOI harkiiu lanlaalikon- 
cknsaailoria. 20-kiiniakiisiapiiri- 
kiinioja käytcliiän maun mukaan. 
Yksi oikosulkukappale <in myös 
taqÄcn. 

Ennen kuin ryntäät 
kauppaan... 

Uusi piirilevy pitäisi olla koneis¬ 
sa. jotka OI) tuoli maahan viime 
jouluni tai sen jälkeen. Siis pitäi¬ 
si olla. Oman koiieeni (joku on 
valmislettu Saksan Liilt(>ta.saval- 
lussa) sarjanumero on SH.KXllhn 
tienoilla. Joka lapituksessu lienee 
parasta varmistaa asia avaamalla 
kone (juu-u.ne takuun kumoavat 
tarrat on silloin rikottava). Ko¬ 
neen etu- ja tukulaiUussa olevat 
kuusi ruuvia poistetaan ja päällys 
ähelletään irti. Ennen näppäimis¬ 
tön kaapelin irrottamista varmis¬ 
tetaan. että se osaUian myös aset¬ 
taa oikeinpäin paikalleen. 

ScuraavaKsi peltipaidan puäl- 
lyk-scii neljä ruuvia irroteiaiin 
kortinreunaliiKimcn suojuksen 
päistä ja koneen etureunxsia. Pel- 
lisuojus irtoaa, kunlian sen neljä 
korvaa on uiiicliu suoraksi. Kun 
näköyhteys piirilevyyn on saavu¬ 
tettu. tutkitaan miiikäiaiscl muis¬ 
tipiirit tietokoneeseen on asen¬ 
nettu. Jos näppäimistön alla löy¬ 
tyy muistipiirien lisäksi neljä tyh¬ 
jää 2n-jalkaista piirinpaikkaa. 
niin Amigasi on uutta tyyppiä (si¬ 
nua on onnistunut). 

Seurauvaksi vielcliiun hiljai¬ 
nen hetki menetetyn takuun 
muistoksi ja rylidytäär hommiin 
eli iiTOictaan levyasema. Senkin 
kaapelien asentoon syylä muis¬ 
taa. ettei niitä tule aseteltua ko¬ 
netta kasattaessa väärinpäin. Pii¬ 
rilevyn ja peltipaidan alaosan pi¬ 
täisi nyt lähteä vienosti suosiuiie- 
Icmulla irti koneesta. Suojuksen 
alaosaa ei vällluroäilu larviisc ir- 
mittaa ~ se on kiinni 12 ruuvilla 
toisesta reunastaan — sitä voi tai¬ 
vuttaa sen vermn. että muistipiirit 
mahtuu juoliamaun kiinni. 

Ahtaassa paikansa 
toimimisesta... 

A5(X);r näppäimistön ja emokor¬ 
tin väliin ci jää juuri turhasi lilaa, 
hajurakou on noin viisi milliä 
muistipiirien toi.se.ssu päässU. 
Suotokondensaaiioreilie tilaa ei 


Jää edes nmt paljon. 

Muistipiirit voi hyvin juottaa 
suoraan kiinni emolevyyn. Pii¬ 
rien kuumenemisen voi välttää 
esimerkiksi juottamalla yhden Ja¬ 
lan vuoronperään joka piiristä. 
Jos piirit asentaa kannalle, ne 
puineuuin niin syvälle ja kauas 
elureimasia kuin mahdollista. 
Jalkoja voi myös vanivasti yrittää 
lyhentää noin niillimetrillä. jos 
näppäimistön kanssa lekee tiuk¬ 
kaa. 

Uudet muistipiirit tulevat sa¬ 
moin päin kuin paikalla jo oleval. 
eli ykkösjulku poispäin eluieu- 


nasta. Suoiokondensoanoreille- 
kin on reiät valmiina, ne tulevat 
emolevyn reunan ja muistipiirien 
väliin. Tanta:ilikondeTisa;iiioneii.i 
on mahdollista käymää, nastan lO 
luona oleva napa on anodi (-I-). 
nastan 11 vieressä on puole.staan 
kaitxli <-l. Muista, eitä DRA- 
Miicn nasta !<) on +.W ja nasu 
2() maa. eli käyiiöjännilieel ovat 
loisinpiiin kuin TTI.-piireissä. 
Jos kondeiisaullorcita ci .sati oi¬ 
kein sopiinaun Viu-siiiai.siin rci- 
kiinsä. niin niiden katodit voi 
kytkeä levyn reunassii oleviin lll- 
pivienlircikiin. 


Muisti ka>ttöön 

Amiga ei vielä ymmärrä, että sil¬ 
lä on koko mega muistia käytös¬ 
sä. Ilouutinen täytyy kertoa Ga- 
lylle maadoittamalla /EXRAM- 
signaali (EXRAM*, -EXRAMi. 
Tähän on kaksi vaihtoehtoa: lisii- 
muislin liittimen vierestä löyty¬ 
vän JP7A-jumpperin kak-si ylintä 
nastan ui liittimen piikit .^2 ja .^4 
yhdisieiääii loi.siinsa oikosulku- 
palalla. Jälkimmäisellä tavalla on 
etunsa; lisämuisti on kytkeltävis- 
siiiosi helposti pois päältä. Nastat 
32 ja 34 ovat liittimen alenimtis.sa 
rivissä I6. ja 17. nasta, edestä¬ 
päin laskien. Totuuden hetki 

Kun piirit ovat paikoiilaan ja 
/EXRAM kytketty, edessä on 
kylmajuotosten ja oikosulkujen 
etsiminen. Koekäyttöä varten 
monitorin kaapeli [a näppäimistö 
asetetaan paikoilleen (sekä tietys¬ 
ti teholähteen johto) ja virta kyi- 
keiäiin pääJIe. Kuvaruutuun tulisi 
ilmestyä hetken odottelun jäl¬ 
keen klassinen käden ja Work- 
bench-kotpun kuva... Jos ei il¬ 
mesty, niin kuvaruudun väreistä 
voi päätellä paljon. Jos se on pu¬ 
nainen tai musta, on mllui tehtyä 
totaalinen töppäys, kone ei oi¬ 
kein jaksa lähteä käyntiin (data¬ 
linjat oikosulussa tms.) Jos ruulu 
un valkoinen ja power-!edi vilk¬ 
kuu. on käynnistysohjelma löytä¬ 
nyt muislivirhcen. johon toden¬ 
näköisesti Oli .syyllinen jokin pie¬ 
nehkö vika (oikosulku o.soiteliii- 
JoLssa, kylmäjuotos tms). 

Kun tietokone toimii ja voi hy¬ 
vin. asetetaan levyasema paikoil¬ 
leen ja kidalaan käyttöjäriestelmä 
koneeseen. Vapaata muistia pi¬ 
laisi olla suurinpiirtein 880 kiiti- 
tavua. Jas mitään oireita ei koe¬ 
käytössä ilmene, niin Amiga ka¬ 
saan ja täyttöön.. . 

Pettyni 5 sten pettymys 

Amigan sisäistä RAMia ei ole 
niahdollisui laajentaa yhden me¬ 
gatavun rajan yli. Garyssä tapah¬ 
tuva osoitteen dekoodaus estää 
sen. Toisin sanoen, tässä esitel¬ 
tyä muisiinlaajennusia ei ole ai¬ 
nakaan toistai.scksi miihdollista 
käytti Commodoren valmista¬ 
man A.sOI-muisiinJiiajcnnuksen 
kanssa. 


AJASTA 

EPÄ¬ 

TIETOISILLE 


A501 :n (Conunodoren oma lisä¬ 
muisti) mukana tulee miellyttä¬ 
vänä li.sähonuksena reaaliaika- 
kello. joka helpottaa Amigan al¬ 
kuverryttelyjä, aikaa kun ei tar¬ 
vitse enää asettaa eikä tietää itse. 

Reaaliaikakelto on suhteelli¬ 
sen helppo rakentaa ilvekin, 
ohessa on eilis kytkentä, jonka 
mukaan sen voi tehdä. Kytkentä 
on melko lailla samanlainen kuin 
Amiga 2C)(X):ssa oleva. 

Itse koko.sin kellon pienelle 
verolevyn palaselle, piirilevy ei 
liene kuitenkaan ylivoimniner 
suunniteltava, Ainoa hankaluus 
lienee kellon kytkeminen Ami- 
guan. A500:s.sa kun on li.sämuis- 
tiaja kelloa varten inhottava piik- 
kirima. jonka piirilevyasennuk- 
secn soveltuvia vastakappaleita 
on hankalii saada mistään. Rat¬ 
kaisin iLseongeliiiaii I6-uapuisel- 
lu nauhakaapelinpäikäilä ja sii¬ 
hen sopivilla liittimillä- Kello tar¬ 
vitsee piikkirimaliittimestä vain 
kuutialoisia viimeisiä signaalia 
(41-?6). 

Kiteen suanni.ssa ei pitäisi olla 
ongelmia, sellainen löytyy esi¬ 
merkiksi jokaisen kvartsikellor 
sisälmyksistä — jopa marketkel- 
loissa on 3276S Hz:n kide. Sen 
sijaan itse kellopiiri — OKJin 
valmistama M6242 ei ole 
markeikamaa. eri liikkeistä kyse¬ 
lemällä saattaa löylyä. Piiri on ar¬ 
vollaan 50—70 markan luokkaa. 


OSALUEHELO 


Osaluettelo 

lisämuistiin 

4kpl M514256. iP21014 lai 
vastouvu 

4 kpl 20 nap. IC-kanta (ei väll- 
lämälön) 

4 kpl 220 nF suoiokoiidaisiUK- 
tori 


1 kp! oikosulktipala 

Gurun lisänuiisti (vain 
vakaakiitisille 
juottimen käyttäjille) 

lökpl 

41256-15 tai vasiaava 

3—4 kpl 

4.7 uF Uiko 

Ikpl 

oikosulkupala 

Osaluettelo 

patterivarmistettuun 

reaaiiaikiikelloon 

ICl 

M6242B 

XTALI 

32768 Hz kide 

Di.2 

1N4I48 taivu.st. 

Cl 

22pFkerko 

C2 

5—47 pF siärökond. 

C.3 

100 nFsuotokond, 

R! 

10 kollin 

R2 

1.0 kohni 

R.3 

470 ohm 

BTi 

3.6VNiCad-akku 

JI.2 

nuuhakaapeliliitlimel 
16 nap. 

nuiilmkaapciia, vero- 
levy, 18 nap. piirikan- 


ta 


HGH 
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Miltä näyttäisi, jos kmisnelosella voisi vierittää 
vaakasuunnassa kokonaista bittikaiitaruutua 
kaikkien värien kera? Upealta. Ikävä kyllä tällai- 
nenfysiikan lakeja uhmaava ilmiö vaatisi varsin te¬ 


hokkaan epätodennäköisyysgeneraattorin. Pelin- 
teon ammattilainen Jukka Tapanimäki on löytänyt 
kuitenkin näkaisun, tosin osa kunniasta lankeaa 
huolimattomille videopiirin suunnittelijoille. 



I M I kuusnelosen parissa 
pitempään hääränneelle on 
tullut tutuksi jekku, jolla bitmap- 
kuvaa voi pompotella py.sty- 
suiinna.ssa täysin pehmeästi ja 
hiiikenlla vatihbilla (Jori Olkko¬ 


nen on käsitellyt aihetta ansiok¬ 
kaasti C=!ehdes.sii4/88'). 

Jutun juju on siinä, että bad li- 
nea hivutetaan videopiiriä kar¬ 
kuun sen yrittäessä päisittuä ku¬ 
varuutua (bad line ttirkoittaa koh¬ 
taa, jossa videopiiri vurasUia pro¬ 
sessoriaikaa tutkiakseen grafiik- 
kaniuistin sisältöä), Näin video- 


piirin voi huijata aloiltamaiin ku¬ 
varuudun piirtämisen miltä riviltä 
tahansa. Nyt on selvinnyt, että 
sama temppu onnistuu myös vau- 
kasuunnussa! 


Kuvaruudun 

pyöritys 

Videopiirin Y-vieritysrcklstcri 
on ajoituksen suhteen erittäin 
tarkka. Moni koodaaja on rapsu¬ 
tellut päänalikajisa verille, kun 


Kuva /. Kaaviokuvasiilä, mitätaptihtuu. kiinltires-kuvaa ciirrelääii 
yieleopiMiiy-scnillirekisleriii avuUu. Kehynleity osa esittää C-(i4:ii 
tarkkuusgrafiikkakuvau iioraiaalisti. Kita hivaruiilua vieritetään ylöspäin 
juuri ennen ensimmäistä kinaruululinjaa lylähorderin viimeisellä linjallai 
kuivruudiinpuolivälissä, ridevpiijiliiulceprajiikkakiivtmalkukohdan 
olevan siinä kohdalla ja näkee gmpikkamnisHn harmaalla merkityn alueen 
näköisenä. Kuvan vaseminasta laidasta srafiikka siirtyy oikeaan laitaan yhtä 
vaakariviä ylemmäksi. 



Kuva 2. Kuran I grofUkkaruutu näyttää tältä .^en jälkeen, kun videopiiri nn 
huijattu aloittamaan grajiikkakuvan piirto kuvan keskikohdasta. 
Aloituskohta voidaan määrittää yhden merkin tarkkuudella. Yhdistämällä 
tarkkaa ajoitiiste vaativa VICiii manipidainti imnimaiiin vaakavierilykseen 
ja käyttämällä kahta kuvaruutua saadaan kokonainen 
torkkuusgrafukkakuva vierimään pehmeästi. 


kuvamutu pomppii ja värisee 
holtittotnasti vähän joka suun¬ 
taan, vaikka sen pitäisi vieriä 
pehmeästi. Syy on siinä, että vi¬ 
deopiiri ei ole kovin mielissään 
josY-vierity.stämuutetaan badli- 
neti läheisyydessä. Erityisen pa¬ 
hasti se hermostuu, jo.s tämän te¬ 
kee ennen ensimmäistä had linea. 
Y-vieritysrekisteri nimillain 
määrää en.siinmäiscn bad liiicii 
sijainnin, mikä puolestaan ratkai¬ 
see miten grafiikka ruudulle päi¬ 
vitetään. 

Ohjelmoijalle tämä piirre t.u- 
joaa oivallisen niahdoliisuuden 
hämäykseen; nykäistään kuva¬ 
ruutua Y vierityksellä ylöspäin 
sopivalla hetkellä ennen kuin ol¬ 
laan saavuttu ensimmäiselle ri¬ 
ville. Videopiiri luulee kuvaruu¬ 
dun alkavan vaakasuunnassa 
ttlsmtlileeji siilä kuhdasUi. jossa 
Y-vieritystä inuutetiiin. 

Yhden keilosyklin aikana ku¬ 
varuutua päivitetään tavun ver¬ 
ran. joten kuvaruudun alkukoh- 

[enter^ 
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* 8itiBap-Ti9ritya kuusneleseent alicutilDlt kuvaruudun pydritykMon* 


STA 4D016 


* erafUkkat $6000- 




JSB JOT 


« Ttrlaumii S40QQ- 




LDA DBLBYTB 

;korvaa t&nh fcäaky JSRillB oeklin rutiineihiai 1 

* Ohieimaa kuunoaoit* on kohde i aa S7Afn. 


IA 

LDA #0 

• KtnXi ohjolun nuuttoainoo eonsn JQT-rutllnia vei pilata ajoitukaon. 

]Z 

LDZ «0 





IT 

LDY «0 


ORG SCOQQ 




RTl 


BANK EQU 2 

^vldaopankin haamgrekiaterl 








* Ajoltuaviivaen valinta. 


* Vllvorutlinien oaoittijaet 

(40 Jtelj. 


S8T8CR0LL 

LDA XCITT 

jXCNT (0-39} nXXraX kuvaruudun alkukohdan 

OBLATB . 1K)RD DODD* 1 9, 0E7EH+19, DODPrl 6, DEVEIRtI 6 



ASL A 

.VfORD D0D0«17,DBVBN+17,D0D[H16/DE7EN+16 



TAX 


.ttORD DODDtlS,DBVBim5/OOD(K14,DEVKN-hl4 



LDA DSLAYB.X 

laaota JKP-vektori vaetaavaan vliveeaoen 

.VORO OOD(>+13,DEVB(l+13,OODf>*12,D7VBN'*12 



BTA DBLVBC 


.HORD OODD+11/OBVEII+1L,DOD(>4-1Q,DEVEN*10 



LDA DBLAYSTl^X 


.HQRD DOOD<fQ9,DEVEII4-09.E>0Dt>*0fl,DBVBV4-0B 



BTA DELVEC+1 


.VORO I}ODt»*Q7,D2VSH*07,OODCK06/07VBN+0S 



LDZ «400110000 

;uual 7-vieritys ( 0 ) x-rakiateriin valailkal 

.WORD IIOOD^OS.DEVBH*OS,OODP*04,DBVKN«'04 



LQA «S2P 

.HORD DOOD*03,DSVB1I4’03,C>ODCH>02,DBVEN+02 


11 

CHP $D012 


.WORD DODD^Ol/DEVrBO^-OUPODCH-OOfDeTEN+OO 



BM6 II 






LDY 411 

jejoitua 

• Viivoati • NOR. 



12 

DBT 

jajeitiut 

OODD .BTTE 

$BA.$BA,$EA,$SA,$BA,$BA,$BA 



BNB 12 

; ajoitua 

.B7TZ $Bk,$KA.$EA 

$SA,$SA,|BA,8SA,$BA,$KA,$EA 



BIT 8KA 

; ajoitua 

dTX 8D011 




JEP (OBLVBC) 

jviiva 

JHF LOOPEZ 



bOOPSX 

RT8 

jpsluu vilveeatB tapahtuu tBaaX 

DBVZB .BYTS 

$BA/$BA/$BA,$BA.$EA,$BA,$BA 




.B7TS $BR,$BR,$ER 

SBA.SBA, SEA,SSA.$EA.SEA 


* Ilotikun Luku: 


BIT 1 



JOY 

LDZ XSCROLL 


8TX IDOll 




mc IQCNT 


JHP LOOPEZ 




LDA lOCHT 

AMD «3 

jllotlkuA herkkyya: 1/4 aakaiiaiata 

• RaitorikoakoytvB kohdaeea 

828. 



BSB 12 


* Rjoitakaaaaa kZ/tetyt kZakyti 



LDA $DC00 

jlue portti 1 

* OOP ■ 2 •ykllt 




TAY 


• Blf 1 - 3 




AMD «4 

lllotLkku vaaeaiaialle? 

* IMC DSIBYTB - S 




BHB 12 


IRQ STA 




CPZ *$6 

jnopeudan ylBzaja > 8 





BSg 12 


fiTX 11*1 




INX 


LDA $D019 

STA $D019 




JKP 12 


INC DRLBYTB 

;ajeitua 


11 

TYA 


HOP 

;a3oltua 



AMD «9 

jUotlkka oikealle? 

LDA 4|2A 




BMS 12 


LDZ 9928 




CPX «4F8 

jnopeuden ylBraja - -B (8<8) 

Il CMP SD012 




BBQ 12 


BNB n 




DBX 


LDA BAHZ 

6TA $DD00 



12 

8TX XSCROLL 


BQP 

;ajoitua 



TXA 


SIT 1 

;ajoitua 



CLC 

}lääke X-vleritykaen uual arvo 

INC DBLBTTB 

;ajoitua 



ADC SCJtOLL 


IRC DELETTB 

;ajoitua 



TAX 


ZAC DKLBYTB 

fajoitua 



AMD *7 

;kolBe alinta bittiZ haaaiureklateriin 

ItfC DBLBTFE 

.•ajeltua 



S7A SCROLL 


19C DBLBnS 

1 ajeltua 



TXA 


ntC DSLBYTB 

jajeltua 



AMD «$P8 

;ylivuoto vierityareklateriaeB? 

IMC DKLBYTE 

ja jeltua 



BBQ ISXIT 


CPX $P012 

saloitoavirhoan korlauat 


* Kuutanaie kuvaruudun alkukohtaa. 

BEQ 12 

;ohltafBia yhden kalloayklinr 

joe Eivi«$ 2 b 

• KotitehtIvB koodaajille: 

liaXS kakaoLapuakoeointi. 

BIT $&A 

JHP 13 

)ajoitua 



BHI (4 


12 ttOP 

jajoItua 



INC XCMT 

{kuvaruutu olkoallet XCN7 • XCHT L 

NOF 

;ajeltua 



LDA XCMT 


13 IMC DBLByrz 

;ajeltua 



CHF «40 


ISC DBLSyTE 

;a3oitua 



6CC 13 


IMC DaLBYTB 

jajoltue 



LQA «0 


INC OBLByTE 

;ajoitua 



STA XCNT 


BIT 1 

jajoltua 


13 

RT8 


TOP 

JSR SBT5CROLL 

; ajoitua 


14 

DSC XCHT 

{kuvaruutu vaeenoBallei XQPT ■ XCHT > 1 

LDA 4%00110111 

?Y-vlarltyB • 7 



BPL IBXIT 


STA 




LDA «39 


LDA SCROLL 

jX-Tieritja haamixaklateriat# 

5C3)OLL 


STA XCMT 


ORA #810 

jliaZZ aultieoler bitti 


lEXIT 

RTS 

listaus jatkuu... 


Bittikarttaa vaakasuunnassa vierittävä konekieliohjelnm. Ohjelnmn syöttämiseen tarvitse!assembler-ohjelman. 


taa voi säätää yhden merkin tark¬ 
kuudella. Jos kuvaruudun laittaa 
alkamaan vaikkapa rivin puole.s- 
tavälistä, niin grafiikka ei silti hä¬ 
viä minnekään. Kun videopiiri 
on piirtänyt rivin loppuun, se jat¬ 
kaa kuvamuistissa seuraavina 
olevista tavuista, eli niistä, jotka 
aikaisemmin piirrettiin riviä 
alemmas vasempaan reunaan. 

Pyörityksestä 

vieritykseen 

Tekniikan soveltaminen vierityk¬ 
seen vaatii pientä kikkailua, sillä 
kuvaruudun vasen puolisko on 
merkkiriviä alempana kuin oi¬ 
kea: Oikean reunan viimeisen 
merkin jälkeen on muistissa 
merkki. Joka piirretään seuraa- 
valle riville vasempaan reunaan. 


Täydellinen vieritysruiiini on ai¬ 
van liian pitkä lehdessä julkaista¬ 
vaksi. mutta selitän kuitenkin pe¬ 
riaatteen. 

Kun kuvaruutua on siirretty X- 
vieriiyksellä 8 pikseliä, vaihde¬ 
taan sen alkamiskohtaa ja siirre¬ 
tään uutta grafiikkaa reunuksen 
alle. Tämäei kuitenkaan vielärii- 
tä. Kun kuvaruutu on tehnyt täy¬ 
den kierroksen, se on palautetta¬ 
va takaisin alkukohtaan, jolloin 
se nytkähtää ikävästi pystysuun¬ 
nassa. Sama ilmiö on havaittavis¬ 
sa esimerkkiohjelmassa. 

Ainoa ratkaisu on käyttää kah¬ 
ta kuvaruutua, joita näytetään 
vuorotellen. Tekniikasta käyte¬ 
tään nimitystä kaksoispuskuroin- 
ti eli double buffering. Näkyvän 
mudun lisäksi grafiikka ja värit 
päivitetään pystyrivi kerrallaan 


myös piilossa olevaan kuvaan, 
jonka voisi kirvitella olevan yh¬ 
den kuvaruudun mitan verran 
vierityksen suunnas.sa. Kun on 
tehty täysi kierros, palautetaan 
kuvaruutu alkukohtaan ja video- 
pankkia vaihtamalla otetaan nä¬ 
kyviin kuva, joka on päivitetty 
valmiiksi kaikessa hiljai.suudes- 
sa. 

Kiinteää välimuistia 

($D800—) ei tällä tekniikalla tie¬ 
tenkään voi vierittää, mutta jäl¬ 
jelle jäävät kaksi väriä voi valita 
I6:sta mahdollisesta jokaiselle 
merkille. Sillä saa jo ihmeitä ai¬ 
kaan. Jos värimuistin välttämättä 
haluaa mukaan, se on päivitettä¬ 
vä kerralla kuvamudun vaihdon 
yhteydessä. 

Kannattaa huomata, että vieri¬ 
tyksessä voi olla käytössä vain 24 


riviä, koska kuvaruutu on vink¬ 
sahtanut sijoiltaan. Samasta 
syystä vasen reunus on piirrettä¬ 
vä riviä ylemmäksi kuin oikea. 
Vastaavasti piilossa olevan kuvan 
piirtäminen aloitetaan aina toisel¬ 
ta riviltä, sillä vaihdon jälkeen se 
va.staa mudun oikeata puoliskoa. 
Tulihan asia selväksi? No, älä 
masennu. Minäkin jouduin miet¬ 
timään sitä aika pitkään. 

Uskomaton juttu. mutta koko¬ 
naisen bitmap-mudun vieritys 
vie hyvin ohjelmoidulla kaksois- 
puskuroinnilla vain noin kolman¬ 
neksen rasteriajasta. Voi vain 
hämmästellä NVanhan Kuusne- 
pamme saaman hoimonimiskeen 
tehoa, kun tekniikkaa sovelletaan 
merkkigrafiikkaan. 
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.. Jatkoa 




STA $0012 

SCROU 

.BTTE 0 

;l-vlacitykasn haanuraklatarl 


LDA tSlB 

X9CR0LL 

.BTTB 0 

lZ-viaritvlca«n nei>euB fS£ 0 - 8 i 


STA $0011 

XCITT 

.BTTS 0 

j kuvaruudun alJcukohU {0*39) 


LOA fl jkulttallnt vamuuden vuoksi 

DBLVBC 

.W0R0 0000*19 

;viivaan hyppyvaktocl 


STA $DQ19 

lOCMT 

.B7TB 0 

! keokayty■laskuri 


LOA $OC0D 

CLI 

* Grafiikan la 1caskayty«tan 

alustus. 



START 

B6I 


* KiniJioi 

ajeltusvirhe odottanalla rivlS $27 ja suorittaauilla 


LDA »$35 

/kamal pale 

■ 33 POP 

-kAakyl (virhattB karkslntaan 1 kalloaykll). 


6TA 1 

« TäLBn on oahdollisCa llsBtB aakalalala rutiineita, kunhan el 


LOA *2 

;vidaopankki 

• ByAhSetytB H-hatkeatAt 


ETA BANK 


tWAIT 

LDA SDQll 


BTA $0000 



BMI IKAIT 


LM fflOS 

;vBri* ja grafllkkaDoistl 


LDA $D012 


STA $001$ 



CMP *$27 


LDA I>in0 

} keskeytysvaAMri 


BME IKAIT 


STA SFTfB 



.BYTE SRA,$RA,SBA,$KA,SBA,SBA,S6A,$EA 


LOA KIRO 



.BYTE SBA,$6A/SSA,SBA,SBA,$CA,$BA,$BA 


STA $PFFP 



.BYTE $EA,$SA,$BA,9BA,$BA.SCA,SSA,$EA 


LOA *$7? 

iCIA-keaksytys pois 


.BYTE $EA<$BA,6BA«$KA«$SA.$CA,$&A,$SA 


STA $DCQD 

LOA #1 

;vidaoplirln kaskaytys pBRlla 


JKF INAIT 


STA $D01A 


DBLBYT* 

.BTTB 0 


LOA »$26 

}kaakaytyakohta $26 


BRO 




C-64:n näppäriä 
konekieliosoitteita 



Monet ohjelmoijan tavanomaisista ongelmista on jo ratkaistu käyt¬ 
töjärjestelmää tehtäessä, Miksi siis lähteä keksimään pyörää uudel¬ 
leen. Ohessa on lista hyödyllisiä aliohjelmien osoitteita. Rutiineja 
kutsutaan Basicin SYS <osoitei - tai konekielen JSR <osoite> -käs¬ 
kyllä. 

47486 Thlostaa ' 'Overflovv''. 

48578 Ihlostaa "IN <rivinro-'’. 

58260 Reset; jättää fontit, spritet ja kuvaruudun värit. 

58692 Tyhjentää kuvaruudun. 

58726 Siirtää kohdistimen kuvaruudun vasempaan yläkulmaan 
(HOME). 

59516 Siirtää kohdLstimen seuraavalle riville. 

59626 Vierittää kuvaruutua ylöspäin. 

62895 Thlostaa ’' Searching”. 

62930 Tulostaa "Loading” tai "Verifying" riippuen lipusta. 
63119 Tulostaa "Saving". 

63511 Tulostaa "Press play on Cape" ja odottaa kasettiaseman 
käynnistystä. 

63544 Tulostaa "Press record & play on tape" ja odottaa kasettia¬ 
seman käynnistystä. 

64738 Reset 

42037 Tulostaa "Out of memory". 

42100Tulosiaa"Ready." ja palaa Basiciin. 

42112 Palaa Basiciin ilman "Ready."-ilmoitusta. 

Muistipaikkoja: 

646 Kohdistimen väri. 

650 Näppäinloisto. 

6S3'IU0:ii SHIFT, C= ja CTRL-näppäimiä, 

53280 Reunojen väri. 

53281 Taustan väri. 

56320 Joystick-portti 2. 

56321 Joystick-portti i. 

Kimmo Viitanen 


Vinkkejä 

1541-paahtimelle 

Levykkeellä voi helposti poistaa ainoastaan tietyntyyppi.set tiedos¬ 
tot: 

OPEN 15,8,15,’'S0:*=S” 

Tuhoaa kaikki SEQ-tiedosiot. 

OPEN 1S,8,1S,”S0:*=P" 

Tuhoaa kaikki PRG-tiedosiot. 

OPEN 15,8,I5."S0:*=R" 

TUhoaa kaikki REL-tiedosioi. 

Kimmo Viitanen 

C-64 

Spritelohkot 

Seppo Säämäki kysyi, miten spritelohkot 256 — 512 saa käyttöön. 
Hän tiedasteli myös onko lohkoja enemmänkin. 

Spritelohkot 256 — 511 ovat videopankin 16384 — 32767 spri- 
telohkoja. Niiden spritedataosoittimet ovat 0 — 255, mutta video- 
pankin paikkaa on muutettu. 

Jos ajatellaan koko muisti täytettäväksi spriteillä, muistiin mah¬ 
tuu teoriassa 65536/64 eli 1024 spritelohkoa. 

Pasi Hytönen 

Tilaa C-64:n 
Basicille ja FNTMCille 

Jouni Finnilä tiedusteli, miten saa lisää tilaa Basic-ohjelmille 
FNTMC-ohjelman (C=lehti 4/87) kans.sa. 

FNTMC-ohjclmaa pitää muokata siten, että se käsittelisi ylem¬ 
mäksi muistia määriteltyä merkkisarjaa. Tämä edellyttää myös vi- 
deopankin muuttamista. 

Pa.si Hytönen 
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I*eliiiiaailiiiaii arkea 


JORI OLKKONEN 

Jukka Topanimäki ja Hewson 

Sopimuslen karikot 


Suuressa maailmassa hittipeleiksi nousseiden 
Octapoliksen ja Nethemoridin ohjelmoija Jukka 
Tapauinidki on jälleen iskenyt pelimaailmaa vasten 
kasvoja uudella huipputuotteella, Zamzaralla. 
Tämän suuren tapahtuman johdosta 
toimituksemme käväisi kyselemässä Jukalta 
viimeisimmät kuulumiset. 



Z«iii:/ira.y\a Hewiim pini Jukkaa lialvalki. 


E nglantilainen M>ftatalo Hei¬ 
siin päätti pitkiin hurkinnan 
i;n julkuista Zamzaran lial- 
pupelinU. Jukka ei lainkuan pitä¬ 
nyt liLstä päätöksestä. "Näet en¬ 
sin neljä kuukautta vaivaa pelin 
eteen ja sitten jtilkaisiju lialveniaa 
työsi arvon julkiiiscmalla pelin 
halpupclinii". Jukka kiroaa, 
■'mutta minkäs teet — minulla 
on sopmiis Hewsonin kanssa!". 

Zam/ara nn kuitenkin saanut 
erittäin positiivisen va.siaunolon 
englantilaisissa pelilehdissä- 
kaikki arvostelijat ovui antaneet 
Zamzarallc melkein täydet pis¬ 
teet. Kenties Hewson oivalsikin 
ennalta, että Zamzara ei menes¬ 
tyisi kovin hyvin läysihiniaisena 
pelinä. Oli miten oli. Jukun osa 
kuktisia pieneni huoitiatluvusii tä¬ 
män vuoksi. 

Luomisen tuj^kaa 

Zanizara on vaakasuoraitn näyt¬ 
töä vierittävä shoot-em-up. Idea¬ 
na on yksinkertaisesti tuhota 
kaikki mikä liikkuu, kerätä nuil- 
kati viurelia jalokiviä ja yrittää 
löytää maaliin sokkeloisella pe¬ 
lialueelta. joka on mahtavat 2(XI 
ruutua leveä. Oetapolikscn ja 
NethetvvorlJin lupaan Jukka on 
inym Zanizoruan saanut aikai 
seksi erinomaiset graHikat |a 
niahiavan pelatiuvuuiJen. 

Luomisen luskaa ei tästäkään 
projeklisiu puuttunut: Jukka teki 
Zam/uraa aluksi kolme kuukaut¬ 
ta ja lähetti t>masia mielestään 
valmiin tuotoksen He»sonille. 
Keille peli ei kuitenkaan kelvan¬ 
nut, juniin Jukka teki kuukauden 
kuluessa siiuriniman osan kcM>- 
dista ja cratlikoisia uudelleen. 
Zamzara miiistuiii kuulemma lii¬ 
kaa hänen edellisiä hittejään! 

Jukan luottamus Hew.soiiiiii on 
Zamzaran juUscen alkanut rakoil- 
i.i. '‘Siipimus on voimassa vielä 
vaikka kuinka kauan. Sen mu 
kaan minun täytyy tehdä vielä 


kaksi peliä Hesvsonin pussiin itse 
valitsemallani koneella. Jo.s vain 
voisin purkaa sopimuksen, teki¬ 
sin sen ilomielin!” 

.Amerikkaao! 

Jukan Amerikkaa varten tehty 
työon Neiliertvorldin NTSC-ver- 
sio. Nelherssorld. Jukan kovin 
hitti lähiin saakka, markkinoi¬ 
daan nimittäin suurella kohulla 
myös rapakon iaak.se, .Suuret ra¬ 
hat ja kunnia odottavat jokaista, 
joka usktiltaa lähteä Ameriikan 
markkinoille. Jtikalla oli kään¬ 
nöstyötä varten lainassa Hews(>- 
niltu NTSC-laittect. kuusnelonen 
Ja monitori Ongelmia ei kuu- 
leninva syiiiynyt. vaan koko työ 
vei uikaa vain muuiamuTi viikon. 

Nuihervvorldin Yhdvsvaltain 


lekijänuikeudel osti MiemProsen 
alainen Mcdalisi. Tiiltä hetkellä 
Neihersvorld on jo ulkona valloit¬ 
tamassa Amerikan markkinoita. 

Moonfall 

Jukan seuiaiivu nicsiarileos 
Moonfull on jo valmis. (Ydin to¬ 
teutus on tehty sekiongraiiik.illa. 
Peli on vielä Hevvsonillu arvioitu¬ 
vana. multa sen verran Jukka pal¬ 
jastaa. eitit Mixinfallissii lenne¬ 
tään aluksella ympäii planeettaa 
en kaupunkien ja kaivosten välil¬ 
lä ja yritetään rikastua sekä hen¬ 
kisesti että ruumiilliscslj. lipäus- 
kova loimittajarukka halusi näh¬ 
dä loiminlau omin silmin. Jukka 
pisti pelin pyörimään ja uskova 
loimiitujunikku hyppä.si ulos uu¬ 
sista .sunnuniaikengisiuän. Ei oli¬ 


si uskonut, että kuusnepa pystyy 
näin nopeaan vckloriinskeiitnun. 

Moonfall käyttää inulticolor- 
moodia. Niinpä siihen on -iauui 
muutamia todella hienoja yksi¬ 
tyiskohtia. Esimerkiksi planeet¬ 
taa kiertävä aurinko menee tai¬ 
vaalla täysin luonnonmukaisesti 
Ja pclis.sU on vuorokaudenajan 
mukaan joko hämärää tai valoi¬ 
saa! 

Multa mutta. Taas tulee väliin 
Hevvson kireinepipoineen, Huh- 
likiiiissa onsinunäisen VKMvnfall 
demon nähtyään lafka pi.sii jäitä 
huttuun ja ilmoin! Jukalle, eitä he 
eivät aio julkaista noin moniniul- 
kaisia tekelettä. Hewsonin imago 
kuulenvna vaatii, että pelit ovai 
yksinkertaisia, pienemmille pe¬ 
laajille suunnattuja. Sopimus 
Hevvsonin kanssa estää Jukkaa 
larjuanrasta Motmrallia loisille 
softaialoille. 

Kaikesta huolimalta Hevvson 
oli kuitenkin erittäin tyytyväinen 
Moonfallin valmiiseen versiiKin. 
Parhaillaan neuvotellaan sen 
käämamlscsfii Amigalle. jonka 
Jukka tekisi itsc. 

Entäs Amiga? 

Jukan työpöydällä sei.vtxi ktius- 
nclosen vieressä myös Amiga ja 
PC. PC:tä Jukka on käyttänyt lä¬ 
hinnä risiiinkäämäjänä. "Jo.v sai¬ 
sin PC:hen jostain ohjelnTston 
Aiitigaan ristiinkääntömiseen. 
voisin alkaa suunnitella pelejä 
myös AmigaJla. Talla helkellä 
olenkin siirtymässä .Amigaun. 
cnsinimäiner peli on jo synty¬ 
mässä. Muuta en kerro kuin että 
se tulee olemaan luytet^-ä vekto¬ 
rigrafiikkaa. '■ 

Niin se on. että ohjelmoijat 
Joutuvat läinän tästä käsirysyyn 
julkaisijan kanssa. Toivotta¬ 
kaamme onnea ja mene.sty,sta Ju¬ 
kalle Ja muille Suomen pojille 
maailman turuillal 

-HS- 
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--'USHASSI 

äSiOUSTAf 


★ AMIGA 
on äänen 

. mestari 

★ AMIGA 

on vängrafiikan 
. mestari 

★ AMIGA 

on väsymätön 
. valmentaja 

★ AMIGA 

on tehokas 
. työkone 

★ AMIGA 

on loistava 
pelikaveri 


Commodore AMIGA sai täydet 
viisi tähteä Tekniikan Maailman vertailussa. 


"Suorituskyvyssä erityisesti Ami¬ 
ga poikkeaa edukseen muista. 
Amigassa on niin tehokas kes¬ 
kusyksikkö. että siinä voidaan 
ajaa jopa useita sovelluksia sa¬ 
manaikaisesti. 

"Amigan parhaimpia puolia on 
epäilemättä mielenkiintoinen 
käyttöjärjestelmä. Amiga Work- 
bench - "työpenkkiohjelmisto” 
on laitteiston käyttöä helpottava 
työkalu, joka tarjoaa kiehtovia 
mahdollisuuksia." 


Maahantuoda: 



"Kokonaisuutena Amiga vaikut¬ 
taa kaikkein laadukkaimmalta 
laitteistolta.” 

"Amiga sopii muutenkin hywn tie¬ 
tokoneisiin tutustumiseen. Siinä 
tulee mukana puhuva opastus- 
ohjelma. joka opettaa laitteiston 
käytön perusasiat Puhesynteti¬ 
saattoria voi käyttää muissakin 
ohjelmissa. 

Näppäimistöstä voi syöttää eng 
lanninkielistä tekstiä,jonka Amiga 
sitten puhuu." 


"Amigaan on runsaasti ohjelmia 
esimerkiksi tekstinkäsittelyyn, 
musiikin säveltämiseen tai piirtä¬ 
miseen ja tietenkin pelejä.” 

"Amiga vetää kuitenkin voiton 
kotiin monipuolisemmalla käyttö¬ 
järjestelmällä, suomenkielisillä 
käsikirjoilla ja käi^önopastusoh- 
jelmalla sekä täydellisemmillä 
ominaisuuksilla kuten puhetai¬ 
dolla." 
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Quarterijack-vanmii^kopioiia 

Ennen kuin on liian 


Jostain syystä 
varniiiuskopinn 
tekeminen tärkeistä 
tiedostoista tuntuu aina 
liian vaivalloiselta. 

Vielä työläämpää se on, 
kun on varmistettava 
kokonaisen kiintolevyn 
sisältö Joka voi olla 
jopa satoja megatavuja. 
Quarterback on 
.Amigan ohjelma, jonka 
väitetään helpottavan 
vannuuskopiointia 
huomattavasti. 


MM m MMM MMM 

myöhäisiä 


yvävarmuuskopioinliohjel- 
ma on helppokäyttöinen, 
nopea ja luoiectavii. Amigan koh¬ 
dalla ohjelman tulee myös toimia 
sulussa sovussa muiden ohjel¬ 
mien kanssa ja olla mieluiten se¬ 
kä hiiri- että näppäimistöohjacta- 
va. Ohjelman tulee käyttää kaik¬ 
kia koneen resurssej;i käyltöjär- 
iestelmäii kumia, jolloin se toimii 
myös tulevien levyasemien kans¬ 
sa. 

Ensivaikutelmia 

Quarterbuekin oitjekirja on hie¬ 
man Aku Ankkaa pienempi, pti 
rikymmensivuinen. jok.seenkin 
kotitekoi.sen näköinen englannin¬ 
kielinen vihkonen, jonka tekemi¬ 
seen ei selvä-stikäiin ole käytetty 
yhtä paljoa vaivaa kuin itse ohjel¬ 
man. Teksti kertoo toki kaiken 
sen, mitä ohjelman kiiyaämineii 
vaatiikin, mutta teoksen ulkoasu 
ei ole ohjelman aivoineu. 

Käyttöohjeessa annetaan neu¬ 
voja paitsi ohjelman käytöstä, 
myös tietojen pcIaMami.se.sta ko¬ 
valevyltä sekä esitetään pari me¬ 
netelmää säännöllisien varmuus¬ 
kopioiden lekemiseksi. 


Levyke 

Tarpeellisia tiedostoja on väliän, 
tahi yksi ainoa: Quarterback. Oh- 
jeimalevykkeeilä on vain itse oh- 
jelmu ja release-nntes-tiedosto. 
joka sisältää tiedot viimeisim¬ 
mistä oh jelniiian tclidyi.sta paran- 
nuksi.sta. Ohjelma ei tarvitse toi¬ 
miakseen mitään erityistä, joten 
sen käyttö onnistuu naiiniosd 
normaalin \Vorkbench-levyn 
kanssa. 

Quarterback käynnistetään jo¬ 
ko tavalliseen tapaan hiirellä 
\Vorkbeiichisiä tai qiiailerback- 


Quarterbaek 

Tyyppi: Levykkeiden ja kovale¬ 
vyn vainmuskopiointiohjelma 
Hinta: 495.00 mk 
Maahantuoja: Wesicom Sys¬ 
tems Oy,p. (952) 184655 
Nupeu.s: 1673 tiedoston (yhl. 
I IW)5807 tavua) vannuusko- 
piointi 14 levykkeelle kesti Veri- 
ry-loinunnolia 22 min. 24 sek. Ja 
ilman Verifyä 11 min. 31 sek. 
Muuta: toimii moniajona 
C=arvo: 


komennolla CLI-ikkunasta. CIJ- 
ki.imennon parametreiksi voidaan 
antaa hakemistopolut ja tarvitta¬ 
vat opiiol. jolloin vältytään pal¬ 
jolta gadgettien naksuttclulla oli- 
jelnian kysellessä tarvitsemiaan 
tietoja. 

Quarterback käyttää Amigan 
tavallisia alasvedettäviä valikoita 
ja gadgelleja. Toimiimoi ovat sel¬ 
keitä ja ohjelman käyttö onnisluu 
jopa ilman käyttfiohjeen lukemis¬ 
ia. jmkin hienouksista pää.see 
huomattavasti helpommin perille 
käyttöohjeen avulla. 

Ota tai jätä 

Varmuuskopioinnissa yksi suu- 
rimmisia ongelmista on kopioita¬ 
vien tiedostojen valitseminen. 
Yksinkertaisin ratkaisu olisi ko¬ 
pioida kaikki kovalevyllä olevat 
tiedostot, muita se siiattaa viedä 
huomattavan kauan ja vaatia 
kymmeniä diskettejä. 

Toinen vaihtoehtoon kopioida 
vain ne tiedostot, joita on muutet¬ 
tu edellisen vanuuu.skopioiiinin 
jälkeen. AniigaDOS nollaa tie- 
tlosKson kuuluvan Arcliive-lipun 
aina tiedostoon kirjoittaessaan. 
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jolloin vanDuuskopioinnin lur- 
peessa ole%at liciioMoi on helppo 
iiinrisiaa. Varmuuskopinla leh- 
ilessaän Quafterback aseiiaa [aa.s 
Arehive-liput. mikäli käyiiäJU 
niin haluaa. 

JiKktis saalUia olla turpeen va¬ 
lita myPs käsin aittakin osa ko¬ 
pioitavista tieJosioiMa riippu¬ 
malla niiden Archive-lipun tilasta 
ja piiiväyksestö. 

Qjuanettiiick osaa lajitella tie¬ 
dostoja päivityksen. Airhive-li- 
piin ja nimen perusteella. Lisäksi 
kiiyitäjä voi vapaasti oluia mu¬ 
kaan tai jättää pois yksittäisiä tie¬ 
dostoja, Kaikki UiiminiHit lapaii- 
luvai hiiren avulla gadgetteja ja 
liedusioniinia naksuiielemulla. 


Ikkunan yläkulmassa on jatku¬ 
vasti näkyvissä kopioitavien tie¬ 
dostojen ja tarvittavien levykkei¬ 
den lukumäärät seka licdostujcn 
yhteenlaskcuu pituiLS. Ikkunassa 
näkyy myös vamtuuskopioiiavan 
liiitieen hakeinisto. jossa voidaan 
vapaasti liikkua his.sin ja muiden 
gadgettien avulia, 


Nopeutta - onko sitä? 

Vannuuskopiomtiohjelman käyt- 
tömukavuus riippuu paljolti sen 
iiopcucic.da. Ouanerback käyttää 
yhtä tili kahta levyasemiiu käyttä¬ 
jän valinnan ja laitekokoonpanon 
mukaan. Kahta asemaa käytet¬ 


täessä ohjelman ei tarvitse pysäh¬ 
tyä odoiianuian. kunties käyttäjä 
vaihtaa levykkeen. 

Kopioinnin aikana työn edisty¬ 
mistä voi seurata nuyiolcä. Ikku¬ 
na kentH) kopioilujen tiedostojen 
määrän, pituuden Ja levykkeen 
numeron, 

Nopea toiminta vaalii, että 
Quarterhaek käyttali levyillä 
omaa formaattiaan. Tämä nostaa 
toiiiiimanopeutlen moninkertai¬ 
seksi , mutia loisaalli estää levyk¬ 
keiden käytön AmigaDOSin 
alaisuudessa. Ticdosiol voidtuin 
lukea takaisin vain Ouatierbuck- 
ohjclmalla, 

Kuii verify-toiminto kytketään 
pois. (juartcthack uiiniii kiiieiiä- 


oikeellisuuden tarkisiuston mah¬ 
dollista ouaa pois päällä, jolloin 
kopiointi sujuu nopeammin, li.se 
asiassa optiolla ci ole käytännön 
merkiiysiä. sillä Superback ei 
toivu virhetilanteesta! Ohjelma 
ilmoittaa ijos ilmoiliaa) tylysti, 
että kopiointi on keskcyicily vial¬ 
lisen levykkeen vuoksi. Itselleni 
kävi useasti siten, että parin le¬ 
vykkeen jälkeen SB ei enää kir¬ 
joittanut levykkeelle mitään. 

Onneksi tämä tapahiui var¬ 
muuskopioinnin alussa eikä esi- 
meikiksi kolmanneiiloisia levyk¬ 
keen kohilullii. Osoiuuutui, että 
SB on vualivanipi levykkeiden 
laadun suilleen kuin AmigaDOS, 
Löysin omien käytettyjen levyk¬ 
keilleni joukosta kyiiimeiikuni.i 
levykettä, joita SB ei huolinut, 
multa jotka AmigaDOS fonnaloi 
nurkuimitUi. 

Oma suosikkini on Quaner- 
back. Valitettavasti en ole pitäs- 
syi lesiaanuiun RcadySoltin 
Flashhtiekiä. joka on kovon ja 
olijelmnn yhdistelmä, ja jolla 
vannuaskopioinli voidaan tehdä 
luvallisen VHS- toi Beia-vide*>- 
nauhunn avulla. 

Mielenkiintoinen kokeiltava 
olisi myös EZ-Baekup. jt>ka lu¬ 
paa olla IIX) '/( parempi kuin 
muut vurmuuskopiomiolijelmal' 
Syynä kerskailuun lienee se, että 
EZR osua Ullaa vamiuuskopion 
muutetuista tiedo.sioisiu samoille 
levyille kuin aiemminkin. Näin 
vuniiuuskopiolevyi pysyväl aina 
ajan tasalla, eikä vumiuu.skopio- 
levykkeitä keräiinny kasoittain. 


vän nopeasti. Tällöin ei kuiten¬ 
kaan ole täyttä vamiuulUt siitä, 
kirjoithjiko tieto levylle oikein. 
Verify-ioimimoti käytettäessä oh¬ 
jelman lomunta on hitaampaa, 
koska se lukee aina kirjoitiaman- 
su uran lakaisin ja vertailee sen 
sisältöä alkuperäiseen tietoon. 
Verify-toiniiniixi kannattaa hitau¬ 
desta huolimalla käyttää ainakin 
halpojen levykkeiden kans.sa. 
jolloin mahdolliset kirjoitusvir- 
heei ilmenevät jo varmuuskopion 
tekovaiheessa. 

Kirjoitusvirheen yhteydessä 
Ouarterback pyytää uutta levy- 
kettil. jokakorvaa kokonaun vial¬ 
lisen (kaikki urat kirjoitetaan uu¬ 
delle levylle) ja viallisen voi heit¬ 
tää menemään (tai läheiiiiä vihj- 
miehellecn), 

Mielenkiintoinen seikka ohjel¬ 
man nopeutta ajatellen on. että 
Quaiterbaek osaalukea tietoa ko¬ 
valevyltä ja kirjoittaa levykkeelle 
sanunaikaise.sri (kaksoispuskii- 
roimi). Tästä on etua varsinkin 
DMA-koviilevyjä fcäytcnäc%sä. 
jolloin ohjelma toimii todella ri¬ 
peästi ja Antigan ktivo pääsee oi¬ 
keuksiinsa. 

Ihiuttelta? 

Yrityksisiäni huolimalla en ole 
onnistunut löytämään Quarter- 
haek-ahjelmasta muita puutteita 
kuin .sen. että ohjelma ei millään 
lavoin pakkaa varmuuskopioita- 
via tiedostoja. Tämä kyllä no¬ 
peuttaa ohjelman loiniiiiDa. mut¬ 
ta loisualta vaatii suunnilleen 
kaksinkertaisen määrän levyk¬ 
keitä siihen verratfima. että tie¬ 
dostot pakattaisiin esimerkiksi 
21oo-ohjeimassa käytetyllä algo- 
rilmjlla. Parista olisi, jos käyttäjä 
voisi halutessaan käyttää tiedon 
pakkausta. EhkäpKi tämä optio li¬ 
sätään seuraavaan versioon? 

Supra-kovalevjjen oiiiisiaiill;i 
on ollut ongelmia Quurierbaek- 
ohjelman käytö,ssa. Ongelmat 
ovat johtuneet Supran vanhasta 
kovalevyohjelmisiosla eivätkä 
Quarieftxtck-ohjelmasia. Uudet 
.Supran ohjelmistot sen sijaan toi¬ 
mivat myös Quarterhackin kans¬ 
sa ongelmitta, 

Kaiken kaikkiaan Quarterback 
on erittäin käyttökelpoinen ohjel¬ 
ma, joka on osoiiiautunui luotel¬ 
tavaksi ainakin GVP:n ja .Supran 
knvalevyohjainten kanssa käytet¬ 
tynä. 

- Mr 


JOUKO RIIKONEN 


ISIirV^INCtN 

SupeitacK 

■ '20 Mb ja 20 minuuttia' ’ väittää Disk Company 
Siiperhackin nopeudeksi. Nopea Superback todel¬ 
lakin on, eikä kenelläkään ole enää syytäJättää 
varmuuskopioita ottamatta. 


lovalevyn varmuiivkopioin- 
iiohielmati nopeus on tieten¬ 
kin riippuvainen kovalevyn 
omasta nopeudesta. Hitannmalki 
tuntemallani kovalevyllä (-oma 
vanha koittikovalevynii 12 me- 
gaiuvun vurmuuskopiunli 1.^ le¬ 
vykkeelle kesti hieman yli puoli 
tuntia. Aivan ... läskille oikein: 
Superliack käyttää om;ia formu- 
toimia levykkeille. Joten yhden 
levyn kapa.siteelti on lähes mega¬ 
tavu, Suihin nopeus saavutetaan 
FFS-tömiaioidullu SCSl-Kovalc- 
vyilä. 

Ohjelma on kiitettävän amiga- 
mainen eli käyttäjä voi ohjutii 
kaiken toiminnan valmtanap- 
picn. -laatikoiden ju hiiren avul¬ 
la. Lisäksi SB toimii kiileiiuvästi 
monlujon utuisuudesMi, eikä ole 
kopiosuojattu. 

Varmuuskopio on sillä mah¬ 
dollisia tehdä miltä levykkeeiäl 
tai sen osalta tuhiinsa. Ohjelma 
käyttää hyväkseen AmigaDOSin 
liedostojeii ARCHIVL-bitliu, jo¬ 
ten varmuuskopion .saa haluttaes¬ 
sa v.iin niistit liedosioisia. Jotka 
ovat muiitiuneel «lellisesril var- 
muuskopioinnisla. SB osaajukaa 
kixtkkaal liedosiot iiseumnialle 
levvfckeelle. 


■|'iedostnjen lukutoiminia on 
keskeytymätöntä, levykkeiden 
vaihdon aikana SB puskuroi lue¬ 
tun datan mui.siiin. Ohjelma tu¬ 
lostaa kuvaniudulle numeroita, 
Joiden kaiketi tulisi kenoa käyttä¬ 
jälle missä mennään. Numerot 
olivat yhtä ristiriitaisia kuin tak¬ 
samittarin ja matkamittarin luke¬ 
mien sulide. 

Vaativa levykkeiden 
suhteen 

VeriCy-optio i=kirjoiietun tiedon 
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PETRI TEITTINEN 


^AROH KHIGHTiOR^ 




Spacv Qiiesi III: .'Hierrän partvtm yiilideitä tähän mennessä. 


Zak McKracken on ollut uskomattoman suosittu 
peli tämän palstan lukijoiden keskuudessa, ainakin 
valtavasta peliä käsitelleestä kirjevyörystä päätel¬ 
len. Space Quest UI odottaa kuitenkin valloitta- 
jaansajoten eiköhän ole aika hoidella Zak lepoon 
kertaheitolla. 


2 I aii McKracken -kiijeet täyt- 

^^Jtävät nykyisin viimcitietkin 
neliösenttimemt ennen niin tyh- 
jilsla kaapistani. Valtava kirjeka- 
sa pistää ajattelemaan, josko kos¬ 
kaan tulee peliä, joka on yhtä 
suosittu. Mutta pelit vanhenevat, 
kulitipelitkin. Onkin siis aika jul¬ 
kaista Zak McKrackcnin täydel¬ 
liset iäpipeluuohjcel ja esitellä 
ohessa muutama mahdollinen 
manttelinperijä. kuten Sierran 
Space Quest III. Olen aina pitä¬ 
nyt Sierra On-Linen peleistä, jo¬ 
ien ei ole ihme että rakastan Spa¬ 
ce Quest in:aja suosiiteleiikin si¬ 
tä kaikille niille, jotka etsivät uut¬ 
ta haastetta Zakin jälkeen. 

Roger Wilcon 
uudet seikkailut 

Saniteettiasiantunlija R. Wilco 
palaa jalleen ruutuiliimme Space 
Quest III:ssa, Spice Quest -sor¬ 
jan tähän mennessä parhaassa ja 
ehkäpä |•^elpoimmassa osassa. 
Peli alkaa «tdella upealla animaa¬ 


tiolla, jossa Rogerin alus (jolla 
hän SQ ll:n lopu.ssapakeni vihol¬ 
lisensa Vohauiin asieroiclialuk- 
sesta) ajelehtii avaruuden tyhjiös¬ 
sä lähes elottomana. Roger on 
hypännyt lalviiinikamniioon ja 
nukkuu ikuista unta, kunnes... 
valtava robottien ohjaama ro- 
inunkernysalus huomaa hiljak- 
siin kelluvan aluksen, luulee sitä 
romuksi ja imaisee sen sisuksiin- 
sa vetosäteellä. Aluksen tärinä 
kytkee talviimikammion herätys- 
tilaan ja Roger aukaisee silmänsä 
lohduttomalle näylle: silmänkan- 
tainattoiniin atjuaja taas a>juu. 

Ensimmäiseksi on tietysti 
paettava romunkeräysaluksesta. 
Tämä onnistuu kunno.stamalla 
suht' hyvässä kunnossa oleva 
pikkiialus ja ampumalla reikä ke- 
raysaluksen seinään. Sitten vain 
nokka kohti uusia seikkailuja. 
Min juoni alkaa selvitä kun ko¬ 
likkopeli putkauttaa raudulle lä¬ 
jän tekstiä, josta käy ilmi. miten 
Scum Soft on kidnapannut mes- 
tariohjelmoijat Mark Crowen ja 


Scott Murphyn (yhtei.sniiTieltäan 
Two Guys From Androniecla, eli 
koko Space Quest -sarjan ohjcl- 
moijatl ja lätkäissyt heidät vih¬ 
reään hyytelöön talteen. Ohjel- 
moijaparkoja pidetään vankina 
avaruL.smerirosvojen tukikoh¬ 
dassa salaisessa kuussa. 

Tuollainen on siis juoni. Sierra 
On-Linea on moitittu karkeasta 
grafiikasta ja kehnoista äänistä, 
multa uuden pelinkchittelysoftan 
myötägrafiikktt on vain paranm- 
nut parantumistaan: poissa ovat 
legobiix-raiehei ja klonttiset 
taustat. Äänipuolella ei ole ta¬ 
pahtunut paljoakaan parannu.sta, 
mutta uusimmat Sierran PC-pelit 
tukevat mu.siikkikomeja, jotka 
ovat vielä aika uusi jiiciu PC- 
niaailmassa. Sääli vain, että Sier¬ 
ran Amiga-käännökset matavat 
kuukausia PC;n ja Atari ST:n pe¬ 
räsi, sillä Space Quest 10 on to¬ 
della hyvä peli, 

SQ 111 on itse asiassa enem¬ 
män elokuvapeli kuin yksikään 
Cinenmwaren ‘■interaktiivinen 
elokuva" tähän mennessä. Li¬ 
säksi peli aiheuttaa riippuvuutta 
todella raskaasti. SQ 01 on vielä¬ 
pä niin upeasti suunniteltu, että 
aina kun tuntee olevansa jumissa, 
tulee vastaan jotain, jonka avulla 
pääsee taas hieman eteenpäin. 
Space Quest 111 on yksi vuoden 
198d pirhaiinpia pelejä. 
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Sankareiden 

koulutusleiri 

SSI:n AD&D-sarjan luotein tulo- 
kus on eräänluiscna koulurusleiri- 
nä loimina Hillstar. Hillsfar nn 
kaupunki, johon lähiseutujen 
matkaajat, laikuni Ja urhot ke¬ 
rääntyvät oEiamuan osua lumajai- 
siinja oppimaan uutta. Karjoitus- 
leirimäisen kuoren alla piilee 
sentään pelikin, pelaaja saa kil¬ 
lastaan tehtäviä. Joiden suorina- 
minen kunnialla ansaitsee rahaa, 
kunniaa ja kokemusta. 

Valitettavasti vain tehtävät 
ovat aika tylsiä ja liian vaikeita. 
Vaikka pelistä Ifiytyy muiitavia- 
kin osuuksia (kaksininistelui 
areenalla, lukkojen tiiriknimii, 
pakolliset osuudet ovat ylcensii 
liian tylsiä ja pitkiustyttäviä. He¬ 
vosella ratsastaminen paikasta 
loiseen uikaa käymään hennojen 
päälle erittäin nopeasti Ja ennen 
pitkää jää mieluummin Hillstä- 



riin toniiuilemaan kuin lähtee 
ympäröiviin pikkukyliin seikkai¬ 
lemaan. 

Parhaimmillaan Hiäsfar onkin 
uuden hahmon kouiuiiamisessii. 
Alussa valitsee vain baJuamunsti 
rodun Ja aminalin. ja sitten ky¬ 
syykin enää kärsiviälisyytlä hy¬ 


vän liahmon aikaansaamiseksi. 
Peli nimiUäin arpixi arvoja hah¬ 
molle niin kauan kuin jaksat 
odottaa. Ennemmin tai myöhem¬ 
min luvut sattuvat sen verran hie¬ 
nosti kohdalleen, että sinulla on 
valmiiksi todella kovan luokan 
pelihahmo. Sitten kun vielä käy 


opettelemassa keppitaisteiun ja 
jousiammunnan alkeet, alkaakin 
olla valmis Föol of Radiancea ja 
Curse of The Azure Bordsia var¬ 
ten. Suunnittelijat kun ovat olleet 
sen verran älykkäitä, että näiden 
kolmen pelin hahmot sopivat ris¬ 
tiin. 

Voit siis valmentaa itsellesi 
Hillsfarissa todella kovan hah¬ 
mon POR:ea varten tai lähettää 
arpisen veteraanin PORisia HilLs- 
fariin näyttämään keppitaisteiun 
mallia verenhimoiselle yleisölle. 
Hilisfarin tehtävien selvittämi- 
nenkin on helpotiipaa, jos käytet¬ 
tävissä on monien taistelujen ku- 
rai.sema veteraani. 

Koulutusleirinä Hiilsfar on 
omiaan PORrea tai COTABäa 
varten valmistautuvilie. mutta 
yksikseen seisovaksi peliksi siitä 
ei oikein ole. AD&D-faneille tie¬ 
tenkin tutustumisen arvoinen pe¬ 
li. 


UUTTA JA VAMIEMPAA 


lnteraktiivi.sten 
elokuvien loppu 

Luotciiavien läliieiden mu¬ 
kaan Cinemavvaren loiniiliusjob- 
laja on siinä määrin kyllästynyt 
■Ainigan kimpussa rällä.stäviin pi¬ 
raatteihin. että antoi 'alai.sillcen 
määräyksen suunnata tulevat 
ponnistelun-sa Jonkin muun ke¬ 
neen Miuniiidii. Suomeksi; Cine- 
niaware ei enää tee pelejä Ami- 
galle’ Tiiorein projekti It Canie 
From The Desert. joka on kun¬ 
nianosoitus 50-luvun hirviö- ja 
rnömmnelokuville, julkaistaan 
sentään, mutta sen jälkeen... fi- 
niio. 

Toivottavasti kaikki ne. jotka 
ovat joskus kopiuincei itselleen ja 
kavereilleen Cinemavvareii pele¬ 
jä. tuntevat edes Jonkinmoisen 
piston sydämessään. Mikä pa¬ 
hinta. useat yhtiöt ovat antaneet 
ymmUnää pian seuraavansa Ci- 
nemawarcn jalanjälkiä, jos pi¬ 
raattiongelmaa ci nopea.>cti sauJa 
kuriin. Näitä yhtiöitä ovat esim. 
Electronic Arisja Microprose. 

Infocom kohtasi 
voittajansa 

Useista erinomaisista tekstipe¬ 


leistä tunnettu Infocom on vii¬ 
meinkin kohdannut tuhonsa. 
Kuoleman kylmä käsi tulee niin¬ 
kin yllditävältii suunnalla kuin 
omistajayhtiö Activi.sionin tilois¬ 
ta 

InfiKomin alamäki alkoi, kun 
yhtiön vuosia suunniteltu mega- 
pdi tyssäsi loppusuoralla. Mil¬ 
joonia dollareita syönyt kehitte¬ 
lytyö julli jUIkeen.sä vain kasan 
sekalaista koodia kehitlelyko- 
neen uumeniin ja useita kiloja pa¬ 
peria täynnä muistiinpanoja. Tn- 
focomin pelasti Activision iske¬ 
mällä pöytään suurehkon sum¬ 
man rahaa. Samulia Activisionis- 
la tuli InfiKorain omistaja. Nyt 
Activision on tyhjentänyt Infoco- 
nun toimistot, myynyt koneet, 
emtianui itselleen hyödyttömät 
työntekijät Ja saattanut yhtiön 
kcnkurssililaan. 

Infocomin viimeiseksi peliksi 
jäi keskiajan Englantiia sijoiiuiva 
(Vrthur, joka käsittelee monille 
tuttua torua kuningas Arthurista 
jaExcaliburista, mahdin miekas¬ 
ta. Jos taru on outo. olisi kannat¬ 
tanut katsoa Joliii Boormaiiin 
elokuva Excalibur pari kuukautta 
sinen TVistä. Toteutukseltaan 
Arthur noudanelee Infoa>min 
uusimpien pelien linjaa, eli on 


varustettu grafiikalla. Se eroaa 
hieman yhtiiin edellisestä peli.stä 
Zork Zcrosta ulkoasullaan, 
mutta Inlocomille tyypillinen 
proosa on tallella. Arthur ja Zork 
Zero ovat niotemmai Infocomia 
parliaimmillaan ja voi vain tode¬ 
ta. eitä Infocom lähti tyylillä. 


Simulaatiouutisia 

Microprose esitteli maailman 
suurimmilla lietokonemessuillu 
Jenkeissä uusimman kieienkos- 
tuttajansa. F-15 Strike Eagle II 
on projektin nimi Ja ottaen huo- 
miixm ykkösosan riippuvuuttu 
aiheuttaneen tunnelman sekä 
Microprosen viimeaikaiset ines- 
tarityöi. ei voi muuta kuin odot¬ 
taa ja toivoa, 

Spectrum Holobyie ci ole le- 
päiliyt laakereillaan Falconin jäl¬ 
keen. IVkeilla on täytettyä vekto¬ 
rigrafiikkaa käyttävä autosimu- 
liiatio Vette, jossa pelaaja valit¬ 
see yhden kolmesta Corvette- 
mallista ja lähtee keiMtlumään 
pitkin suurkaupungin kamja. Pe¬ 
listä löytyvät liikennesäännöt 
(niitä un ptirempi noudattaa!) ja 
liikennepoliiseja sekä muita tien¬ 
käyttäjiä. 


Nykyhetkeä tutkailtaessa tär¬ 
keämpi tieto on kuitenkin Falco- 
nin missiondiski. jossa on koko¬ 
nainen uusi maailma. Dutalevyke 
on oikeastaan Falcon II, Kaikki 
tehtävä! nivoutuvat yhteen valta- 
vantaajuiseksi sodaksi. Ensim¬ 
mäisen lelitävUn onnistuminen 
vaikuttaa koko .sodan kulkuun ja 
muihin tehtäviin. Siitä hetkestä 
alkaen, kun pelaaja löytää ii.sensä 
koneen ohjaamosta, jyskyttävät 
vihollisen amfibiotankil kohti 
isänmaan rantoja ja sodan raitaat 
pyörivät lakkaamatta. Kaikki ta- 
piihiuu reaaliajassa, joten aseiden 
valinnassakaan ei sovi kupata ko¬ 
ko päivää. Daiadiskin myötä lä¬ 
hes täydellinen peli on kehittynyt 
jälleen pikku ripauksen lähem¬ 
mäksi täydellisyyttä. 

Electronic Artsm ja Argonaui 
Sofiwaren yhteistyönä Kehittele¬ 
mä Hawk. joka vaihtaa nimeään 
AggressorF-l 17 .A:su Havvklksi 
ja tokaisin jatkuvasti, alkaa olla 
valmis. Electronic Arts lupailee 
joulujulkaisua, mutta ohjelmoi- 
jaryhmä povailee lokakuuta. 

Pelissä on läliä hetkellä usko¬ 
maton määrä erilaisiaJentokonei- 
ta jalisää ängetään mukaan jatku¬ 
vasti. Mikä parasta, kaikilla eri 
koneilla voi myös lentää. Hien 
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TuUil Eclipse; MieroPrvse pistää miihlia !■ rcescape-pelien Amiga- 
kiiäniiiiksiiii. 


Otsaan noslattavau ovai myös ne 
muuinnial ruiUuvalokuvat, mitä 
pelistä on maaiinialle valunut. 
Maasto on tehty samalla tavalla 
kuin Viruksessa! Tästä huolimat¬ 
ta Jez San. Argonautin pomo. lu¬ 
pailee että peli on ainakin tar¬ 
peeksi nopea tyydynämään kriit- 
lisimmänkin lentosimulaunorila- 
naaiikon vaatimukset. 

Jos Amigiwasi löytyy 68020- 
tai 680.^0-pmsessori. on Hawk 
koneessasi vieläkin nopeampi ja 
kauniimpi kuin normaalilla 
680fX)-pnisessori!lu varustettu. 
Nopeuden lisäyksen ohella pa¬ 
rannukset ovat myös esteettisiä, 
siltä maisemisKiJa lentoktTOissa 
on enemmän värisävyjä. Pistä 
mieleesi nimi Hawkja osta se he¬ 
ti kun sitä saa! 

Aiemmin mainitun Vetten li¬ 
säksi uuloism inno.stuiieille on tu¬ 
lossa pari muutakin mainittavaa 
tiintetm. Miomprosella. joka ptiri 
kuukautta siilon osti Firebirclin. 
Rainbiixlin ja Silverbirdin, tulee 
StuiJt Car. se on siitä huomatta¬ 
va peli. että sen on ideoinut ja oh¬ 
jelmoinut OeofT Crammond. jo¬ 
ka lunnettaneen paremmin pe¬ 
leistä Revs. Revs+ ja .Sentinel. 
Tiytenyä knlmiulolicista vekto¬ 
rigrafiikkaa. hyppyteiiä ja kovaa 
menoa, näitä on Siunt Car. 
Myynnissö luultavasti jo nyt. 

I^elihalleisiatunulaiiiakin Sär¬ 
känniemestä I Atorin Hard Dri- 
s in' luo uidontuniuisen ajokoke- 
nuik.scn täyieiyllii vekiorierofii- 
kullu, samploiuilla äänillä ja täri¬ 
sevällä ratilla. Vaikka HD ei pai¬ 
netun sanan voimin kuulostakaan 
kummoisella, on se pakko ko¬ 
kea. joskin Suomessa pelaami¬ 
nen mobiauS markkaa^erta! 

Pelin käyttämiin kolmen eri- 
koisprosessoriti emuloiminen 
nöyrässä Amigassa ei ole mikään 
helppo tehtävä, mutta aivan näi¬ 
nä päivinä nähtäneen, miten Jur- 
gen Friedrich on onnistunut. Jur- 
gen sentään ohjelmoi Amigan ja 
ST:n Star Wiirsii. joten aivan tun- 
lemalonia ci vckKsrigntfiikka hu- 
nellcole. 

ZakMcK...ei kun 
Indiana Jones lU 

Lucasnim. jolla on näppinsä mu- 
kanti myös Indiima Jone.s [H -elo¬ 


kuvassa, tekee myös tietokone¬ 
version maailman suosituimmas- 
tu iirkeologisui- Itse asiassa IJ 
Ulista tehdään kaksi tietokonepe¬ 
liä. loinen on loimintapiihjainen 
ja sen tekee U.S. Gold Englan¬ 
nissa ja tämä kiinnostavampi on 
perläsin samalta väeltä, joka teki 
maanmainion Zak McKrackc- 
nin. 

Gra^sei yhtäläisyydet ovat 
-selviä. Prii voisi olla Zak 
McKracken tai Maniaa Mansion 
hieman paremmalla granikalla. 
Kontrollisysteemi on ennallaan, 
mutta softaa on hieman parannei- 
iii. jolta mukaan on saatu hieman 
lotmintnosuuksiakin. Pari tällais¬ 
ia ovat esim. nyrkkitappelu sak¬ 
salaisen \'unijan karessa ja huima 
leniokonekohiaus. Pelaajan ei 
tarvitse tehdä kaikkea samalla ta¬ 
valla kuin ,sdnkai'i elokuvassa, 
vtmii ohjelmoijat ovat sisällyttä¬ 
neet peliin myös muiin mahdolli¬ 
suuksia. Jos pidät elokuvasta 
tkuktipa ei pitäisi..,) ja Zak 
McKrackcntsia. ei sinulla taida 
olla liiemmin valinnanvaraa... 

I.,eisuresuit Larry 
iskee* jälleen 

Amerikasta kantautuu uulisiu. 
joiden mukaan AI Lovve olisi saa¬ 
nut Uirry llhn valmiiksi jtijahktt 
kä-sikirja jtt pelimestaus on saatu 
päätökseen, on peli valmis jul¬ 
kaisua varten. 

Pelissä on uusi hahmo, jota pe¬ 
laaja ohjailee lähes yhtä paljon 
kuinLarrya. Myesterf^tty. joka 
suoritti ensimmäisen esiintymi¬ 
sensä Larry ll:n viimeisillä mi¬ 
nuuteilla. seikkailee Larryn ohel¬ 
la jo kultiipelistuiuksen saavuttu 
nceti sarjan kolmannessa osassa. 
Juonesta ei ole liiemmin lipsunut 
tietoja julkisuuteen, mutta sen 
verran on tiedossa, että AI Li)we 
on kehittänyt peliä enemmän elo¬ 
kuvan suuntaan, 'fämä lahtix) sa¬ 
noa. ettii pelaajalla on entistä vä¬ 
hemmän pohtimisia ja tekemistä 
ja enentmän animaation katso¬ 
mista. .Allekirjoittaneen mielestä 
heiTJ Lowe i>n kyllä elcsynyt vää¬ 
rään smmtaan. sillä Larry ll:n vii- 
meisei K) miniiutiia menivät pel- 
kiin animoiilion katsomisessa ju 

siinä tupposi hieman kyllästy¬ 
mään. 


MikroProse 
pistää tuulemaan 

SSf:n mainetta .saavutlanul Star 
Cunimand on nyt myös käännet¬ 
ty Amigalle. Pelissä pelaaja 
konintiloi monihenkistä joukkio¬ 
ta. jolle on annettu tehtäväksi 
lyhjeiu^ n.s. Kolmion alueella 
leinmeltavän muukalaiset. Nämä 
muukalHisel ovat jatkuvana riesa¬ 
na alueen väestölle ja kaupan¬ 
käynnille. 

Amigu-versionon tehnyt Ami¬ 
ga Phamasie fTlisia tuttu Wesi- 
vvixhI. mutta grafiikalla ei tässä 
pelissä liiemmin mässäiilä. Peli 
on SSIm ja Sci-Fi-pelien ysläville 
lähes pakko-ostos. 

MieroProsen uusi MicniStyle- 
.sisaryhtift on ostanut oikeudet 
16-bitlisiin Freescape-virityk- 
siin, joten ei ihme että Dark Side 
ju Total Eclipse ilmatmtuival 
huomattavasti nopcaitunin kuin 
edeltäjäasä Driller. Microfhose 
ei turhia [ahkaiie.vaan pistää tuu¬ 
lemaan! (Paitsi omien pelien.sä 
Amiga-käännösien kanssa, vn. 
Amiga-Gunship...) 

Sama ilmiö tapahtui Fire- 
Ruin-Silverbirdien julkaiscmm- 
lomien pelien kanssa; kun Mic- 
roProse osti em. fimiai. julkaisua 
kiiuaii odottaneet potentiaaliset 
hittipelit tWeird Dreams. Ver- 
niinatort löysivät tiensä myyn¬ 
tiin alla aikayksikön. 

Kuitenkin, (nccnliven kehittä¬ 
mää Frcescape-tekniikkaa hyö¬ 
dyntävät pelit on nyt julkaistu. 
Freescape mahdollistaa minkä ta¬ 
hansa esineen tarkastelemista 
mistä suunnasta tahansa ja aivan 
kiitettävällä nopeudellakin. Dark 
Side on Sci-Fi-aiheincii seikkaili, 
kun taas Total Eclipse sijoittuu 
Egyptiin, pyramidien maahaan. 


TF.i.ssä pelaajan tehiilvärb on 
löytää unkhii. joiden avulla hän 
kumoaa ikivanhan kirouksen. 
Kirous astuu voimaan seuraavan 
auringonpimennyk.sen aikana, 
jtilloin koko maapallon väesti’ 
voi suudella ttdcapuoliaan hyväs¬ 
tiksi. TF on ilmeisesti ollut 
Freescape-trilogian suosituin 
osu..sillä kakkososakin on tekeil¬ 
lä. 

Imcrceptor. joka kohautti len¬ 
täviä Amigofta. on nyt saatavana 
myös PC;lle. -No. ei aivan. Min 
nimi on nyt Jetflghter: The Ad- 
venture ja on oikeastaan Inier- 
eepior II. Tehtäviä on nyt 30. 
Koneesia riippuen (vaatii 
F.GA/VGA-näytön ja suositel¬ 
laan 28(>prosessori,t) pelinno- 
peus vaihtelee siedettävästä päU- 
lähuimaavaan. Reali.smiin on 
kiinnitetty huomiota intereepto- 
nakin enemmän. Kiläntyväsiipi- 
wssä koneessa siivet tosiaan 
kääntyvät kun vauhti nousee ää- 
nennopeuden seutuville, lasku¬ 
telineet. kuten ienloiukialuksille 
laskeuiumise.ssa carviiiavu kouk¬ 
kukin. kääntyvät kauniisti näky¬ 
viin nappia painettaessa. 

Ulkopuolisia näkymiä löytyy 
lähes rajattomasti, sillä omaa ko¬ 
nettaan voi kaasoa aivan nii.stä 
kulmasta tahansa. Ohjelmoija 
Bob Dinncrman harkilscc paras- 
Taikaa, josko peli olisi kiuinnei- 
lävissä Amigaun. Allekirjoilta- 
neen mielestä muutokset eivät 
ole niin valtavia, etteikö käiin- 
nöstä voisi tehdä. Ehkäpä lisäteh- 
luväi tulevat datadiskettinä, niitä 
kun imiistoakscni lupailtiin ko¬ 
vasti Iniercepiorin ilmestymisen 
aikoihin. 
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PAKETTIKAUPALLA TRIOSOFTISTA 

Syyskuussa Triosoff tarjoaa tavaraa pakettihinnoilla. Vähintään kahden pelin osta¬ 
jalle erikolsalennuskuponki — laitteita ja tarvikkeita mukavilla yhteishinnoilla. Tässä 
muutamia esimerkkejä: 


Amiga 500 c 

+ 1084-rnonitori 

-peruspaketti ^0 

951 

9! 

Atari 520 o 

+ Superpack 

-peruspaketti ^0 

95( 

9s 

Amigan ja Atarin ostajalle 
rullalauta kaupan päälle! 


Hiiri+matto+teline 

-Amigaan 

-Atariin 


380 ; 


Diskettilaafikko (/100 kpl) 

puhdistusdiskotti + 20 tyhjää diskettiä 

-3.5' 240y 

■5.25' ISOl 


Lisölevari -t- lisämuisti Amigaan 
-Amlgos-levarllla 1950y 

_-lOIO-levarilla 2200 ; 

Tikku-hpeii 

•Cruiser ll-joystickin (120,•) ostajalle 064- tai 
MSX-peliyllätys kaupan päälle. 


Ja tässä kiinnostavimpia peiiuutuuksia: 


C64 koi/dlsk 


lOngOom oi Englarra 

187.. 

MSX 


Cnooei 

Ttvfoe 

Kut> 

187. 

Aemy Move< 

2S. 

Guru of A2ure Booot 


Licerice lo Nll 

187- 

Chicogo 'SOs 

70,- 

fiutftoo SAS Rodoo Gom»s 

70(109 

New zecDono sioty 

187, 

Gdoie CTver 

2S. 

Dominator 

70/109 

PoKidln 

167 

ChiAtyy GrlMe 

25. 

rorgotten Wond3 

7ai109 

Rtck Otngeroos 

187,. 

Oulrun 

70. 

Hostoges 

70/109 

Robocop 

187- 

Oi^oton V/oH 

70,- 

JOWS 

. 70/109 

HTooi zrr up consinjcnoi' Kit 

240, 

RoDocop 

70. 

Licence lo K(K 

70/109 

Ator) St 


Teriomex 

25. 

New Zaoland Story 

70/109 

BoRleiecIr 

187,- 

rhundeiby» 

85.- 

Rick Dongcroui 

70/109 

Ehie Story So For 

220. 

4 X 4 ORrood rocirrg 

85 

Star Irak 

Tesf Drivc II 

70(109 

7109 

Falcon Msslon 

Helliaisef 

146 

146. 

Ny’ palfori MSX-tOQOUcsla' 


Tnunaei&idi. 

. SS/125 

High Steel 

146. 

PC 



70/109 

kuli 

187. 

Apocne Strlke 

187. 

Amigo 


Ucense to Kili 

187 

Cheumosler 21(X) 

117 

Foicon Mfelor 

146, 

Millenium 2.2 

187. 

Cui» ot Anjre Soncfs 

.220.- 

fojt S-Bdk 

187,- 

New Zeobhä Story 

146. 

iicence lo Kit 

187,- 

Foöörofton ot Fr©« ProOors 

220,- 

Rick Dongerous 

1S7.- 

OotCdirr 

187 . 

SoffislO — Wlnl*rs Tall 

167, 

Rockel Ronger 

240 

Red ugfiming , , 

240,- 

High SIMI 

146, 

SpoceSueit III 

240, 

Rick DongerouE 

1B7. 

Jock NicklQuE Golf 

,187. 

Weird Dreoms , 

167- 

Ultima Tiilogy 

240,- 


Taas raapaistiin vähän pintaa - katso täydellisimmät listat Triopostista ja kysy ja tilaa meiltä muita uutuuksia sekä tie¬ 
tysti vanhoja tuttuja. Tämän ilmoituksen hinnat ovat postimyyntihintoja. Pakettitarjoukset voimassa syyskuun 1989 ojan 
tai niin kauan kuin tavaraa riittää. 


TILAUSKORH) 

Tidari seur^evat luoneet 

HIh/TA 

1 DISKETTI 
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< 
















Varalle, jos joki/' on 
loppunui kesken 













Mikro 

Osoite 


TRIOSOFT 

MAKSAA 

POSTI¬ 

MAKSUN 


TRIOSOFT 
Sopimus 33520/3 
33003 Tampere 


Poainumero 




A(ie IS.VU0I,<NM Diioltajjr' «ttckprjnilul 
L..hn^H1i<o 'ridttten 17 irrk IciinrCu)klili.p( 



TRIOSOFT 


POSTIOSOITE: 

PL 14, 33S21 Tampere 

LIIKKEET; 

Kuninkaankatu 10. Tampere 
Kultarikontie 1. Vantaa, Tikkurila 

PUHELIMET: 

931-130 292 
90-635 566 


AVOINNA: 
ark. 10-18 
lauantai 9-15 
































NYT AMIGA 3! 
AMIGAN OHJELMOINTI 
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Amiga 3 

Odotettu uutuus, Amiga 3 on kirja, joka on 
tarkoitettu Amigaa assemblerkieieiiä ohjeimoi- 
ville tai ohjelmointia aloitteleville. 

Kirja esittelee MC68000-prosessorin raken¬ 
teen, sen käskykannan ja assemblerkään- 
täjien käytön. Samoin käsitellään käyttö- 
järjestelmärutiinien toimintaa ja käyttöä. 

Amiga 3 -kirjaan kuuluu levyke, jolla on 
monipuolinen konekielimonitori, assemblerin 
include-tiedostot kirjoittajan tekemine 
makroineen ja esjmer1<kiohjelmia. 

Amiga 3 -kirjan avulla tutustut Amigan 
assemblerohjelmoinnin lumoavaan 
maailmaan! 

255 sivua+levy, ovh, vain 125 mk. 


Amiga 1 

Amiga 1 on tarpeen jokaiselle Amigan omistajalle. 
Kirjassa Käsitellään asioita, joinin ei löydy apua 
koneen mukana tulevista käyttäjän oppaista. 
Amiga 1 kertoo selkeästi Amigan käyttöjärjestel¬ 
män salat alkaen VVorkbanchln käyttöönotosta 
omien käyttötiedostojen tekemisen kautta aina 
käyttöjärjestelmäievykkeen räätälöintiin asti. 
Kirjassa käsitellään AmigaDOS 1.3 -käyttöjärjes¬ 
telmää, ja siinä on runsaasti esimerkkejä ja 
tekstin ymmanamistä helpottavia kuvia. Amiga 1 
on todellinen Amigan käyttäjän hyötykirja! 

160 sivua, ovh, vain 125 mk. 


HUOM. Amiga 2, AmigaBASIC, ilmestyy syksyllä. 


TILAA HETI KUPONKlSiVUN KORTILLA TAI PUHELIMITSE (90) 120 5711! 


Apua Baronilta 



Zak McKracken 


“T lässii viimeinkin tÄyi^ellisel oh- 
^JjeetZakin Ifipipeluuseei), Olen 
-vaanui reilusi! kolmanusaiaa kirjenä 
koskien läiä peliä, joten ei ole mitiliin 
järkeä iuetcllti kuikkien nirnili tässfi. 
Ticdliie keitä olcue. suuret kiitokset 
kaikille. Supersuuret kiitokset niille 
yli kolmellekymmenelle, jotka lähei* 
tlvät täydellisen ratkiiisun. Katsotaan 
jas ioimituktiesiii löytyisi jotain kivaa 
poikinnokai. 

Pari hucHTiionarvoisia seikkaa oh* 
jeista: aliaolevu ei ole ainoa mahdolli- 
oea tapa rtitkoista peli. Luca.sfilni>n 
mukaan eri lapoja on loisiakymincn- 
Cä. Mahdolliset virheet ja epäselvyy¬ 
det korjataan tulevivia C^lebUissa. 
Mutta nyt asiaan! 

Pntmi makuuhuoneesta mukaan 
kalomalja. aukaise lipasto Ja ota pu¬ 
helinlasku. pöytälaalikiKia löytyy ka- 
zoo. Sulje laatikoi. Käytä kalanuiljiia 
lampun kanssa. Revi sciniisiä pala ta¬ 
pettia. Tapcunjnilan kanssa saat lipu." 
lon alta luoitokoiiiisi. (Luottokortin 
saa noukittua lähes kaikella kättä pi¬ 
demmällä, kuten leivällä Jonka saa 
leipurilta.) 

Poistu scumuvaan huoneeseen. 
Ota tyyny TV:n vierestä j'n nosta soh¬ 
valla olevaa tyynyä. Siellä löydät 
TV;n kaukosäätimen. Kytke TV:n 
virtajohU) .seinään. Käytä kauko-oh- 


jainla TV;n aukaisemiseen ja sulke¬ 
miseen. Ota keittiöstä voiveitsi ja la- 
vuaurin allaolevasia lokerosta laatik¬ 
ko väriliituja. Rirrä liidulla tapetin- 
pakiseen. Ota jääkaapista kananmu¬ 
na. Muistu sulkea jääkaappi, ouisei¬ 
nällä roikkuva avain ja mene ulko- 
ovesia. 

Soitu leipurin ovikelloa kolme ker¬ 
taa. Leipuri heinää ikkunasta hotnei- 
sen leivjiB. Poimi leipä. Kävele oi¬ 
kealle nurkan taakse seuraavalle ka¬ 
dulle. Mene osto- ja myyntiliikkee¬ 
seen. Osta kaikki minkä voit ja maksa 
luotiokoniliasi. Voit myydä taipu¬ 
neen voivehsasi. jos pelkäät rahipu- 
laa. Kampaamon edes.sä aukaise os¬ 
tamasi työkalupakki, ota sieltä sivu¬ 
leikkurit ja leikkuu niillä mainoskyltti 
(hiuspinni)iriL 


Ilmojen halki 

Kävele vasemmalle nmkaa taakse, 
Pue päällesi huttu, pilaiJulasit Ja mär¬ 
käpuku. Astu sisään puhelinlaitok- 
,seen. .Mene li.skinitiakse (tiskin taka¬ 
na seisova muukatajnen antaa sinun 
tulla, koska olet saniannäköineii ja 


hän on lyhmäj ja käytti iicioknnetia 
puhelinlaskusi maksamiseen. Ota 
seinällä roikkuvasta kniclosta kaava¬ 
ke ja täytä se. Kaavakkeen voit tiput¬ 
taa pasiilatitikkoosi, jonka saat auki 
Qvaimellu. KUveleasuniocisi. 

Nukkaa leipä möyhentimeen tai la- 
vuaariin, mikä lie. Käännä vivut 
päälle ja pois. Aukaise lavuaarin alla 
kulkeva putki jakoavaimella ja ota 
Iciv&nmurui. Mene ulos ja oikealle. 
Bussin edevsä soita kazoota. Linja- 
autossa käytä luonokomiusi kortiaiu- 
kijassa (cashciird reader). Lentoken¬ 
tällä anna luonokomisi kummallisel¬ 
le hiipparille, joka antaa sinulle kujan 
ja komisi lakaisin. 

.Mene lentokoneeseen, missä kulje 
heti vasemmalle käymälään. 'Hutge 
vessapaperia lavuauriin. aukaise ha¬ 
nat ja paina seinällä olevaa nappulaa. 
Lähde heti käymlilKstä oikealle. Kul¬ 
je oivan oikeassa reunassa sijaitse¬ 
vaan Iciunemäniiän huoneeseen. 
Ntätkas kananmuna mikroaaltouu¬ 
niin ja kytke uuni päälle. Muna rfijäli- 
läU uunissa ailieuctaen huiman sot¬ 
kun. 

Kävele mutkustamu-osaon ja Jää 
odottainuan oikealta ensimmäisen is¬ 
tuimen kohdalle. Kun lentoemäntä 
on kävellyt ohi Ja alkaa siivota mik- 
roanltoaunia. nouki ensimmäinen is¬ 


tuin ylös Ja ota laniaile pudonnut syt¬ 
käri. Tinki nopeaa istuimien ylJä 
olevat lokerot kunne.s löydät happi- 
pulion. Ota se ja palaa istumaan 
omalle paikallesi. 

Seattlen leniokeniiilJU kävele ovis- 
ui ulos, ota puunoksa ja anna pähki¬ 
nät kaksipäiseUe orav^e. Käytä ok¬ 
saa vuorenseioämtin. Zak kaivaa 
miehenmenÄvän aukon. Kävele luo¬ 
laan. Luolassa käytä "V/hiii k"-ko- 
menioa Ja liikuta pointteria ympäri 
tuutua, kunnes löydät hylätyn immin- 
pesäa. Kävele sen luokse ja ota se 
käynäen golfmailaa. 

KäyiS ■■Wbat is"-kQrneniDa jlS- 
teen ja etsi tulisija (fire piti. Kävele 
nilisijalle. pistä sime liimiuqiesä ja 
oksa. Sytytä sytkätilia. Kävele onä- 
tuisten merkintöjen eteen. Rujä väri¬ 
liidulla meritiatöjeo päälle. Kulje 
auenneesta ovesta ja ota patsaan kl- 
desiä sininen kristalli käytämaiiä 
kaukosäädineä. 

Steppaavälioömästi takaisinlenio- 
kentälle. Käytt lippukonetla ja osta 
lippu San Franciscoon. Menekonee- 
.seen, San Franciscossa kävele 14, ka¬ 
dulle (osto-myyniiäike ja kampaa¬ 
mo) jaetsi ovi. jossa on aukko. Tipu¬ 
ta sioinen kristalli aukkoon ja odota 
hetki, Annie aukaisee oven. Kuunie- 
le mitä Anniella on .umonaviina. 
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APUA! 


Tämän jälkeen voit kiiyttaa ko- 
meraoa "Switch’‘. jonka avulla voit 
kontrolloida kellä tahansa neljästä pe¬ 
lin pääbenkiidstä (Zak. Annie. Me- 
lissa Ja Leslie), Mene ulos ja kävele 
13. ladulle (leipuri ja asuittosi). Jää 
odonamaan linja-auton eteen. Vaihda 
l‘'Switch") Annieen ja nosta "blot- 
ter". Ola iuottokonii bioiierin alla. 
Kulje ulos linja-autolle. 

Vtiihdu Zakiin. Käytä kazoota, as¬ 
tu linja-autoon ja käytä iunnokorttia 
kortinlukijassa. Vaihda Annieen. as¬ 
tu bussiin ja käytä luottokorttia kor- 
linlukija.ssa. Lentokentällä (edelleen 
Anniena) osta lippu Lontooseen. Me¬ 
ne koneeseen ja Lontoossa kävele au- 
loinaailiovista ulos. Vaihda Zakiin, 
Osta lippu Miamiin [Zak on siis edel¬ 
leen San Frtinciseossa), mene konee¬ 
seen ja Miamis-sii anna pummille kir¬ 
ja. Pummi antaa sinulle kiijasi lakai- 
.sinja pullon viskiä. 

Köytä Itppukonettaja osia lippu Kai¬ 
roon, Kairossa osta lippu Katnian- 
duun. Mene koneeseen. Kamiandus- 
sa kävele vartijan luokse ja anna hä¬ 
nelle kirja. .Mene ovesta ja kuuntele 
milH Gurulla on sanntlavpiia. Kävele 
ulos Ja oikealle heinäkasan luokse. 
Sylytäkasasydtärillä. Kävele vasem¬ 
malle vfflikilan eteen. Ota lipputanko. 
Kävele oikealle jakin luok.se ja käytä 
luottokorttia. Jakki vie -sinut takaisin 
lentakentälie. Osta lippu Kiasha-saan 
ja mene koneeseen. 

Kiashasassa rämmi viidakossa niin 
kauan että tulet kylään. Kävele Sha¬ 
maanin majan luokse Ja mene sisään. 
[Tässä vaiheessa kannattaa ottaa esiin 
kynä Ja paperia.) .^a Shamaanille 
golfniaila. Shamaani ja pari muuta al¬ 
kuasukasta tanssivat nuotion ympä- 
rilly. Tinssin lopuksi he pomppivat 
ylbsja alas. (Merkitse hyppelyjägcs- 
ty.s paperille.) 


Kairosta Lontooseen 

Mene takaisin viidakkoon ja lento¬ 
kentälle. Osta lippu Kairoon, Kairos¬ 
ta osta lippu San Fnmeiscoon. Siellä 
osta lippu Limaan. Limassa kävele 
ulosientokenöiliä. Kävele viidakossa 
kunnes itiiei nSkhalapaikalie. 

Pistä lintujen moka-astiaan leivän- 
muruja. Linnun tullessa käytä siihen 
sinistä krislailia. Nyt voit kontrolloi¬ 
da lintua. Lennä lintuna oikealle val¬ 
tavan kaiverruksen susemman silmän 
kohdalle, CXa pergamentti ja vie se 
Zakille, Vaihda Zakiin, Kävele vii¬ 
dakkoon niin nopsasti kuin pääset. 

Etsi liesi Leotokantäile. Osta lippu 
Meksikoon. Meksikossa seikkaile 


viidakossa Kunnes löydät temppelit. 
Ttmppeleihin on kolme sisäänkäyn¬ 
tiä; vasemmalla alhaalla, keskellä yl¬ 
häällä ja oikealla alhaalla. Kulje mis¬ 
tä tahansa sisäänkäynnistä ja köyttä- 
niitllä ohei.sta kamaa (kanta nimeltä 
TEMPPELI) mene huoneeseen ni¬ 
meltä KRISTALLI. Käyttämällä 
"Wliat is"-kDmenioa löydät seiniltä 
soihtuja joita voit sytyttää, jotta näet 
mihin kuljet. Kun olet huonccs-sti. 
vaihda Le-sHeen. 

Leslie (eli nyt sinä) on Marsiisa. 
Aukaise avaruusaluksen ovi Ja mene 
sisään. Hansikaslokerosta löydät su¬ 
lakkeen ja pari luoticikomia. Ota ne 
sekä D.A.T.-nauha, Käytä happi- 
ventliiliä ja täytä ilmasäiliösi. Mene 
ulos Ja anna Melissalle hätien luotto¬ 
korttinsa. 

Vaihda Melissaan. Mene nliik- 
seen, sulje ovi ja liiyiä happisäiliösi. 
Ola kypärä pois päästöjä vaihda Les- 
lieen. Köveie vasemmalle monoliitin 
luo. käytä luottokoniiasi aukossa. 
Ota laitteesta Cipalitanui laatta ja kä¬ 
vele oikealle rakennukseen. Käytä 
laattaa metallilevyyn. 

Vaihda palanut sulake uuteen. Sul¬ 
je metallilevy. Sulje ulko-ovi. Aukai¬ 
se sisempi ovi. mene .sisään ja ota vi- 
nyylinauha oikeanpuoleisesta loke¬ 
rosta. Aukaise se. Ota taskulamppu. 
Kulje sängyn luokse ja aselii makuul¬ 
le, Kun lislie rauhoittuu, nla 'Tuu¬ 
la'' ja käveie oikealle. Ota tikapuut. 
Kävele ulos Marsin pinnalle. KSytii 
"luutaa" ja lakaise hiekat. Kävele oi¬ 
kealle viiltävien kasvojen luokse. 

Aseta tikapuut ovea vasten. Paina 
nappuloita samassa jätjestyksessä 
kilin alkuasukkaai hyppeliMit Kins- 
hiisassa. Ovi aukeaa. Ota ttkkaat ja 
mene isoon kammioon. Kävele oi¬ 
kealle kunnes tulet toisen suuren pat¬ 
saan luokse. Titld kummallisia mej- 
kiniöjil pausaan juuressa, (Piiriä ku¬ 
vio paperille ja anna sille nimeksi 
vaikkapa kuvio I.) Vaihda Zakiin, 
Piirrä väriliidulla kuvio 1 palsaan juii- 
leen. Ota kristallin palanen paLsaaii 
kädestä ja lampsi nopeasti ulos. Ka* 
vele kartan (TEMPPELL avulla ul- 
koilniaan, viidakon läpi ja lopulta 
lentok-cntiiile. 

Osta lippu Lontooseen. Lontoossa 
onnu Annieile peignmenni, iippuian- 
ko. viskipullo, sivuleikkurit ja ino- 
iemmai kristallin palaset. Vaihda .^n- 
nieen. rknna viskipullo vartijalle. 
Käännä virtakytkimestä aidan virta 
pois päältä. Käytä sivuleikkureita ai¬ 
taan. Kävele Slonehengelle. Pistä 
molemmat kristallit) palaset ju lippu¬ 
tanko alttanlle. Lue pergamentti ja 
molemmat iraiaset sulautuvat keltai¬ 
seksi kristalliksi. Ota kristalli, kävele: 
Zakin luokse ja anna keltainen kris¬ 
talli Zakille. 
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VaihtiiZflkiin. Meiicleniokcnliille 
ja iisiii [((ipu Miamiin. Miamista osia 
lippu Beniuidan kolmioon. Miiie ko¬ 
neeseen Ja ixiottele jonkin aikaa, 
LeiUäjJ antaa sinulle la-skuvaijon. 
Otiullelc vidit lieiki. YUuttiicn olet 
vieruun avaruusaluksen sisälld. Pisti! 
merkille muu vHreja lentäjä painelee 
seinällä. tarviLsci niilii myöhemmin 
päästäksesi pois aluksesta. 

Painu ovensa olevaa nappulaa ja 
muukalainen vie sinut kuninkaan 
luokse Hetken ixta.sii muukuluinen 
nayttäi smullciien ulos. Ole varovai¬ 
nen ettet ylilii lattiaan merkittyii rajaa. 
Mene lakaisin kuliinkaan huonee¬ 
seen. Tinki l.oit-O-Dicioria ja mer¬ 
kitse paperille näkemäsi nunierot. 
Kävele värillisten nappukiiUen luok¬ 
se. painele niitä samassa järje.stykses- 
sä kuut Icniiliä. kävele viivan y li sa- 
semmiillc ja odota. 


Delfiini {leiaslaa 

Puinal hyvin nopeasti, joten käytä 
laskuvurjoa. La-skeudutmasi veteen 
käytä kozootä. jollotn delfiini ilmes¬ 
tyy. Kiiyta Sinisiä krisiaJiia delfiiniin. 
Nyt kiinmilloil delfiiniä. Sukella del- 
(lininu syveiiimullc. Ui syvemmälle 
oikealle suuriiiimuii nteriieväii luok¬ 
se. nui merilevä, jolloin esiin tulee 
hehkuva laiif. Oiu laite ja vie se pin¬ 
nalle- Anna laite Zakille. Hetken ku¬ 
luttua paikalle ilmaimtuu muukalai¬ 
nen ja vie sinut suiniscen hiioneusecn- 

Jos siiiiillii on nyt päälläsi märkä¬ 
puku. hullu ja pilailuläsii, muukalai¬ 
nen ei pistä sinua hulluksi tekevään 
laitteeseen, mutta otiaj kri.siallisi. Jos 
sinulla ei ole miirkiipiiktia. hamiu jn 
laseja, joudut laitteeseen ja meoeiut 
järkesi. iii halaa silti, järki tulee takai¬ 
sin jonkin ajan kuluttua. Järkesi li.säk- 
M menelai tietysti myös kristallit. 
Jonkin ajan kuluttua muukalaiset va- 
pauTtasiii sinut, koska eihän hullusta 
ole miliiiin vaaraa. Oli sinull.i puku. 
hattu ja liLsii tai ei. olet nyt joka ta¬ 
pauksessa siinia.v>a tilanteessa: kris¬ 
tallit menetettyinä. 

Mene usiintmisi. Kävele atakuu- 
huoncesccn. nosta maton reunaa ja 
väännii iakiiavaimella irlolaudal si¬ 
vuun. Luskeudu köyden (mistäköhän 
sen nyt .siiien taas saikaan...i avulla 
aukosta ja olet salaisessa tiuimeessa. 
Kävele vti.scinmalle kaapin eleen ja 
aukaise se. 1 iiydäi sieltä kaiken mitä 
muukuluisct sinulta ottivat. Kiipeä 
köyttä pilkin aikaisin iiiakiiuluionee- 
scesi. I.älidc ttsuniiosiasi jn mene os¬ 
to-myyntiliikkeeseen. Osta lottolap- 


pu jii merkit.se siihen samat nuniemt. 
Joiku näit iiiiuikalaisten aluksella ole- 
viissii lailiecssu. Kävele liikkeen ul¬ 
kopuolelle ju vaihda Le.slieen. 

Kävele ensimmäisen valtavan 
oven iusik.se va.scimiiallc. Käytä tik¬ 
kaita ja ota krisloJIipano. Piilo aukai¬ 
see valiuviin oven. Ota tikkaat ja kä¬ 
vele ovesta. Sytytä taskulamppu. 
Käytä kantan nimeltä MARS |a mene 
fcneraunorhuoneeseeii. Siellä kiikn 
nä nuvlcmniui kytkimet päälle kunnes 
mitiarit ovat vihreällä. Nyt voit ottaa 
kypäiän pms. Käytä jälleen karttaa ja 
mene kuninliuoneescen. Tiitki kartta- 
hiioneen .seinällä olevin merkintöjä 
(piirrä ne puperiiieja nimeä vaikkapa 
kaavin 2;ksii. Vaihda Zakiin. 

Mene uikaisin osto-myyntiliikkee- 
sccn. Kaiken jäljen mukaan sinun 
olisi nyi pitänyt voittaa 10.001) dolla¬ 
ria. joita tulet lurvilsemtian. Mene 
ulos ju linja-Hulotin. Muksu tnalkn 
luotlokonllla. Osta tenlokcnlälcn lip¬ 
pu Miamiin. Siellä osta lij^i Kai¬ 
roon. Kairossa kävele sfinksin jalko¬ 
jen luokse ja tutki niitä kunnes löydät 
oudot merkinnät. Piirrä liidulla mer¬ 
kintöjen ptiltlle kaavio 2. Salninen nvi 
tnikcim. Mene ovesta ja käytä kartuin 
nimeltä SFINKSI Iciytääkse.si liiio- 
neeii. jossa on salainen paneeli. Kun 
olet huoneessa, vaihda Anniecn. 

Mene lentokentälle, osui iipjiu 
Kairoon. J<^sa kuljet sfinksin jalu'sii 
olevasta salaisesta ovesta. Käytä jäl¬ 
leen kamaa Ja iiicitc tiiHmccsccu. jos¬ 
sa on saluinen paneeli. Lue siellä hie¬ 
roglyfejä ja painele nappuloita hie¬ 
roglyfien neuvomassa järjesiyksessä. 
Vaihdu Zakiin. Kiiyta väriliitua vei- 
nUkiUtuiun. 'tluki seinällä olevia mer¬ 
kintöjä (piirrä tie paperille ja nimeli 
kaavio 3;k.sii ja käytä karttaa IbytäiA- 
sesiukisstiaksisfä. 


D.A.T.ja ankh 

Mene lentokentille Ja osta lippu 
Kiivshiisuun. Rätiiiiii viidukon Upi 
kylään, Mene .Shaniuunin mujaun ]a 
anna keltainen kristalli hänelle. Shu- 
matini opetiua sinulle sen käytön. 
Miljan ulkopuoteila käytä keltaista 
kristaJIiujanäetsebiäkanan. Klikkan 
poianerillu f.gypiin krätdalla (oikeas- 
■si leunussa puolessa välissä kurttaai 
ja siirryi sinne. Olet nyt salaisessa 
huoneessa pyramidin huipulla. Mene 
vasemmalle ja vedä vipua, joka on 
huoneen seinässä. 

Vaihdu Aiinieen Käytä SHNK.Sl- 
kiiniaa Ja mene ulos sfiiiksisUi. Mene 
vussnnnalle pyrumidille ja mene 


cvesia. Käytä '■Whai is''-konienioa 
IdyilUik-sesi oven. koska huiineessii 
on pimeää. Kulje ovesta ^ja mene niin 
vasemmalle kuin pää.sei- Käytä 
"Whai is"-komentoa jälleen löy- 
laiUvscsi piiniiai. Kulje [KirtaiUiju olet 
sumassa huoneessa Zakin kanssa. 
Vedä seinällä olevasta vivuna jii 
vaihdu ZaLiin. 

Kävele huoneen keskelle ja käytä 
hehkuvaa loitcau laltuiun. Kävele 
pois lumeen luota ja käytä keltaisia 
kristallia. Kiikkua Liman kohdalla 
(alareunassa keskelläija siirryt vinne. 
Olet nyt valtavan kaiverruksen tojses- 
sii silmllvsH. Ota' ‘cnndelahni' ‘. käytä 
kehuista kri.stalliaja kiikkuu Egyptin 
kohdalla. Kävele laitteen luoja käytä 
■'eaudelabnui" hehkuvaan laiiu.-e- 
secn. Pue märkäpuku (Jos ei ole p 
päällä) ja happipullo päällesi, käytä 
teippiä kulunuiljaan lehdäksesi siitä 
liiviin. Pistä kalanmljapäähäsi. Näin 
-aluilla IKI uvaniuspuku. Kävele pois 
koneen luola ja käytä kehaista kristal¬ 
lia. Kukkaa Maisin kasvojen kohdul¬ 
la ja siirryi Marsiin. 

Olet nyt Ma^sin kasvojen kam- 
miossii- Elsi seMARS-lailasra. Kiiy- 
tii vuriliiiuii merltiniöiliin ja piirrii ku¬ 
vio .1. Kolme ovea huoneen jierällä 
aukeavm. KayiäMARS-karaaa ja et¬ 
si tiesi ulos. Sintin öytyy käyttisi syt- 
känä. koska ovet nvai v^llisiä. Kun 
löydät ulos sokkelosta isoon kam¬ 
mioon. kävele ulos ja vaseinmafle 
luskcoluiiusaluccilc. 

Vaihiia Melissaan. Pistä k 7 pärii 
päähän, mu nauhuri ja aukaise ovi. 
Mene iikis ja vaihda Zakiin. Mene 
alukseen. Sulje ovi, ota pois kaiatnal- 
Ja ju huppipullo jn käytä huppivenllii- 
liU. Vaihda Mclis-saan Kiivele oi¬ 
kealle valtavien kasvojen luo. .Mene 
isixm kammioon Ja kävele ensimmäi¬ 
sen valtav an oven luo l.ven pitäisi olla 
nyt aiikii. Mene korokkeelle. 

Vaihda Leslieen. Kayiä MARS- 
kamaa ja etsi tiesi ulos kaniohuo- 
necsiajasokkelo.sta. Anna D.A.T. ja 
vinyylinauha hielissalle. Pistä tikkaa! 
korokkeelle. Vaihda Melissaan. 
Käytä vinyylinnuhaa D.A.T.tiiin ja 
D.A.T.iiia nauhuriin. Käynnistä 
tuiuhuri, Kiikkua "Rccoid^^-n.ippii- 
l.iti kohUalla. Kävele loisen valtavan 
oven kohdalle. Käynnistä nauhuri ju 
kiikkuu "Play". Oven pitäisi aueiu. 
(los näin ei käy. kokeile äänittää jo¬ 
tenkin krisialiipoJIon ääntä ja soiiiaa 
sitä toiselle oveUe.) 

Mene ovesia ja käylä "VVhat is"- 
komentea loyuaksesi toisen oven 
(mene lueinan oikealle ennen tätäi. 
Mene ovesta ja ma ankh. Mene lukai¬ 
sin ismin kainmiiron ja kävele kol- 
mtinncn viiltävän oven kohdulle. 
Kllynni.säi nauhuri, jjaina "Play", 
mene uvesiu. etsi seuraavii ovi 


"Wliai is'‘-komcnnoUa, mene ovesia 
ja käytä ankhiu paneeliin, Vciniakcn- 
Iän pitiii-si nyt hävitä. Paina nappuluj 
laitteessa ja kuulet viestin. Ota kultai¬ 
nen avain ja kävele takaisin ismm 
kammioon, vasemmalle ja ulos. Kä¬ 
vele takaisin la-skeumniisalueelle. jal¬ 
ka vasemmaUe kunnes tulet inonnlii- 
Iin luo. käytä luoitokoniia aukkoon, 
jotta saat laatan. 


Käännä vipua ja . . . 

Vaihda Leslieen. Kuljeta hänetkin 
immoliitin luu. käytä luciltoknrtliu au¬ 
kosta ja ou laatta. Ohjaa Leslie ja 
Melissa vaunuun, käytä molempien 
laattaa vaunussa ja odota. Vaunu vie 
molemmai pyramidin luokse. Uhjau 
molemmat pyramidin si-stänkäyiinm 
eleen. Pistä Le.slieKäyitämäin "luti- 
iud" hiekkakasaan. 

Vaihdu Zakiin. Pistä happipullo ja 
"kypärä" päällesi, aukaise ovi ja me- 
neulos. Kävele vasemmalle monolii- 
tin luokse, käytä liiotiokorttia pyra¬ 
midiin. kävele sisäänkäynnin luo ja 
aukaise ovi kampaamon kyltillä 
(hiu.spinnil. Mene ovesta Ja etsi scu- 
raava ovi "Whai is ".komennolta. 
Mene ovesta ja kulje niin \a.scmmalle 
kuin pääset. 

Vaihda Ijeslieen. MeiK ovcsui. 
käytä taskuianippua ja mene ovesta. 
Kävele sargoragin jalkojen luokse i» 
työnnä niitä. Vaihda Zakiin ja kävele 
poriaiui Joiden pitäisi olla uivan hii¬ 
lien edessään. Vaihdu Mclissuan ju 
ohjaa myös hänet portaisiin. Vaihdu 
Leslieen ja kävele pois jalkojen luota. 

Vaihda Melissaan. kävele seinällä 
olevan laatikon luo ja käytä kultui.siu 
avamJa lualikkoon iAiina n.rppulaa. 
Vaihda Zakiin. nappaa nevasi! val¬ 
koinen knsialli ja käytä keltaista kris- 
lalliu Kiikkuu Egypbn kohdalla, Ota 
pois kalamalja Ja happipullo. Mene 
lailleen luo. käytä keltaista kristallia 
"candelabraiin". valkoista kristallia 
"candeliibratai'' ja kävele laitteen oi- 
kciillu puolella olevan vivun luokse jo 
käännä vipua. Vaihdu Anniecn. 
käännä vipua ja... se siitä!!! 

Ja näin on Zak McKracken selvi¬ 
tetty. Mikähän olisi hyvä peli «ivn- 
tää seuranvaksi. ehdotuksia? Vmkke- 
jä. kysymyksiä ja elidotuksia .-aia lä- 
lictella entiseen tapaan osoitteeseen: 

C=k'hli 
lViri rdltinen 
PL6J 

(Hl.t8l HEI.i3lNKI 

Haaskaa syyskuun jadsoa! 


ilEl(3l - 
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PASI HYTÖNEN 


0 


Diashow 

kuiKnek^le 


avallisissa diashow-ohjel- 
missa on se vika, että ne on 
tehty aivan luihan yksinkertaisik¬ 
si. Levy pyörii, kuva räpsähtää 
ruutuun, levy pyörii taas, toinen 
kuva räpsähtää ruutuun ja niin 
cdeUecn, Ajaakyllii asian, mutta 
mieleen saartaa juolahtaa hienos- 
luneenipiakin tapoja vaihtaa ku¬ 
vaa. Miten olisi e-siroerkiksi pis- 
teittäin satunnaisesti häipyvä ja 
ilmestyvä grafiikkakuva. tai ha¬ 
lutussa järjestyksessä ruudulle il¬ 
mestyvät pikselit? Kuulostaa hy¬ 
vältä, siis toimeen — mutta ensin 
hieman peaisteita. 


Satutko olemaan C-64-taiteilija? Onko sinulla le¬ 
vykkeet täynnänsä Koala Painterilla tehtyjä komei¬ 
ta värigrafiikkakuvia? Niitähän olisi mukava esi¬ 
tellä kavereille, mutta tavallisella diashow-ohjel- 
malla et saa esitykseesi sitä jotain,jota taideteoksesi 
edellyttävät. Ei hätää, päiväkiijan lehdiltä löytyy 
tällä kertaa grafiikkakuvien esittelyohjelma, jonka 
kuvanvaihtoefekti antaa C-64-diashowllesi viimei¬ 
sen silauksen. 


bittiä eli 8000 tavua. Bitit ovat 
Järjestyneet kahdeksan bitin sar¬ 
joihin eli tavuihin. Tavut puoles- 
taaar ovat järjestyneet kahdeksan 


ontaustäväriä ja jos bitti on yksi, 
piste on merkkiväriä. Pisteen 
merkkiväri riippuu aivan nor¬ 
maalisti värimuistissa olevasta 


komponentit ovat kaksi noimaa- 
lipistettä leveitä inoniväripikse- 
leitä. Vastaavasti moniväripikse- 
liä vastaa muistissa kaksi bittiä. 

Mutkikkaat 

niuistijärjestelyt 

Binäärimaiematiikkaan perehty¬ 
neet lukijamme tietävät, että kah¬ 
della bitillä voidaan esittää neljää 
eri lukua ja täten pisteen v.äri 
määräytyy bittiparien mukaan 
seuraavo-sti; 00 tru^koittaa tausta¬ 
väriä (muistipaikasta .k3281). 01 
kiivanmtunuiistiii ylemmän piio- 
litavun tarkoittamaa väriä. lOku- 


Monivärltarkkuus- 

grafiikka 

Tarkkuusgrafiikkatilassa jokaista 
kuvaruutupistettä. joita on 
320x200. vastaa yksi bitti kuus- 
nelosen muistiavaruudessa. Gra¬ 
fiikkakuva vie muistia siis 64000 


tavun ryhmiin, jotka vastaavat ta¬ 
vallaan yhden merkin aluetta nor- 
maalis.sa tekstitilassa. Nämä 
tarkkuusgrafiikkamerkii on sinen 
sijoitemi näytölle 24;ään 40- 
merkkiseen riviin. 

Kukin kuvaruutupiste näyttää 
suoraan vastaavan bittinsä tilan 
muistista: jos bitti on nolla, piste 


arvosta. Jokaiselle kahdeksan 
tarkkuusgrafiikkatavun ryhntälle 
on yksi yhteinen merkki viiri, 
MoniväriiarkkuLisgriiliikussa 
(anteeksi sanahirviö) on inonivä- 
ritäa yhdistetty tarkkuusgrafiik- 
kaiiiaan. Käytännössä tämä tar¬ 
koittaa sitä. että videopiirin käsit¬ 
telemät pienimmät kuvaruulu- 


vtiruutumui.stin idemraan puolita- 
vun tarkoittamaa väliä ja 11 väri- 
mui.stin osoittamaa väliä. Moni¬ 
mutkaista? Onpa kylläkin. 

Kaikilla pisteillä on siten yh¬ 
teinen taustaväri ja kullakin kah¬ 
deksan grafiikkatuvun ryhmällä, 
merkillä, omat kolme muuta vä¬ 
riä. joita ryhmän sisällä on mah- 
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Ghostbusters väistyy Batlogon tieltä 
koiiekielirutiinin auttamana. 


dollista esittää. Kaikkiaan järjes¬ 
telmässä tarvitaan kolme eri 
muistialuetta grafiikkakuvan 
esittämiseen: bittikartta eli varsi¬ 
nainen kuva, kuvaruutumuisti. 
joka sisältää grafiikkatilassa väri- 
tietoa. ja värimuisli. 

PerusBasicilla värikkään lark- 
kuusgrafiikan käsitteleminen on¬ 
nistuisi. mutta tuntuisi vamiasti 
tahmaiselta. Onneksi on ohjel¬ 
moitu toinen toistaan näppäräm¬ 
piä piiru.stusohjelmia. joita käy¬ 
tettäessä ei tarvitse edellä maini¬ 
tusta teoriasta tietää pätkääkään. 
Itse olen käyttänyt Koala Painte- 
ria jo usean vuoden ajan. Toinen 
hyvä ohjelma on Advanced OCP 
Alt Studio. 


Diasho\tta tekemään 

Tavoitteenani oli tekaista kone¬ 
kielellä rutiini, joka häivyttäisi ja 
paljastaisi Koalan grafiikkakuvia 
pikseleittäin, Yk.sinkertaisuuden 


$cooo 

DPB SOE,S15,S1A,S03,805 


$0082 

JSR 

$C09D 

$20 $9D 

SCO 

$coos 

DFB $1D,$OC,S11,$17,$04 


$0085 

DEC 

$02 

$C6 $02 


$COOA 

DFB S02,$19,S0F,S09,S16 

DFB S12,$1C,S1F,$OB,$01 


$0087 

BNE 

$C036 

SDO $AD 


SCOOF 


$0089 

RTS 


$60 


$C014 

DFB $07,81B,$1E,$06,$1B 


$C08A 

RTS 


$60 


SC019 

DFB $00,$0D,$14,$0A,$10 


$C08B 

NOP 


$EA 


$C01E 

DFB $13,S0B,$3F,$CF,$F3 


SC08C 

NOP 


$EA 


SC023 

DFB src,sco,$30,soc,$03 


$C08D 

TXA 


S8A 


$C028 

DFB SEA,$EA, $EA,$EA,$EA 


SCOSE 

NOP 


$EA 


$C02D 

DFB $EA,$EA,$EA,$EA,$EA 


SC08F 

LDX 

«$01 

SA2 $01 


SC02F 

NOP 

$EA 


$0091 

DEC 

$FD 

SC6 $FD 


$C030 

NOP 

$EA 


$0093 

SNE 

$C091 

SDO $FC 


SC031 

»OP 

$EA 


$0095 

DEX 


$CA 


$C032 

LDA #$20 

$A9 $20 


$0096 

BNE 

$C091 

SDO $F9 


$C034 

STA $02 

$85 $02 


$0098 

NOP 


$EA 


$C036 

LDX $02 

SAS $02 


$0099 

TAX 


SAA 


$C038 

LDY $BFFF,X 

SBC SFF 

$BF 

$C09A 

RTS 


$60 


SC03B 

TYÄ 

$98 


$C09B 

NOP 


$EA 


SC03C 

AND *$03 

$29 $03 


$0090 

NOP 


$BA 


$C03E 

TAX 

$AA 


$C09D 

LDX 

#S0B 

$A2 $0B 


SC03F 

TYA 

$98 


SC09F 

LDA 

$C0E3,X 

$BD $E3 

SCO 

$C040 

LSR A 

$4A 


$C0A2 

STA 

$19,X 

$95 $19 


$C041 

LSR A 

$4A 


$OOA4 

DEX 


SCA 


$C042 

TAY 

SAS 


$OOA5 

BPL 

SC09F 

$10 $F8 


80043 

JSR $C0BD 

$20 $8D 

SCO 

$C0A7 

RTS 


$60 


SC046 

LDA $FB 

$AS $FB 


$C0A8 

JSR 

SC09D 

$20 $9D 

$C0 

$C04e 

BNE $0054 

$D0 $0A 


SCOAB 

LDA 

#$00 

$A9 $00 


$C04A 

LDA (S1B),Y 

$B1 $1B 


$C0AD 

STA 

$FB 

$85 $FB 


$C04C 

AND SC020,X 

$3D $20 

SCO 

SCOAF 

JSR 

SC02F 

$20 $2F 

$C0 

$C04F 

STA ($1B),Y 

$91 $1B 


$C0B2 

JSR 

$C09D 

$20 $9D 

SCO 

$C051 

JHP $C064 

$4C $64 

SCO 

$C0B5 

LDX 

#$04 

SA2 $04 


$0054 

LDA ($1B),Y 

AND $0020,X 

$B1 $1B 


SC0B7 

LDY 

#$00 

SAO $00 


$0056 

S3D $20 

SCO 

$C0B9 

LDA 

($lD),y 

SBl $1D 


$0059 

STA SFC 

$85 SFC 


icQBB 

STA 

(S1F),T 

$91 SIF 


SC05B 

LDA ($19),Y 

$B1 $19 


$C0BD 

LDA 

($21),T 

SBl $21 


$0050 

AND $0024,X 

$3D $24 

SCO 

$C0BF 

STA 

($23),Y 

$91 $23 


$coeo 

ORA $PC 

$05 SFC 


SCOCl 

DEY 


$88 


$0062 

STA (S1B),Y 

$91 $1B 


$0002 

BNE 

$C0B9 

SDO SF5 


$0064 

LDA $19 

$A5 $19 


$0004 

INC 

SIE 

$Ee $1E 


$0066 

OLO 

$18 


$0006 

INC 

$20 

$E6 $20 


$0067 

AOC #$08 

$69 $08 


SC0C8 

INC 

$22 

SES $22 


$0069 

STA $19 

$85 $19 


SCQCA 

INC 

$24 

$E6 $24 


SC06B 

LDA S IA 

SA5 $1A 


SCOCC 

DEX 


SCA 


$C06D 

ADC f$00 

$69 $00 


$C0CD 

BNE 

$C0B9 

SDO $EA 


$C06r 

STA $1A 

$85 $1A 


SCOCF 

LDA 

$8710 

$AD $10 

$87 

$0071 

LDA $1B 

$AS $1B 


$C0D2 

STA 

$D020 

$BD $20 

$D0 

$0073 

CLC 

$18 


$C0D5 

STA 

SD021 

$8D $21 

$D0 

$0074 

ADC #$08 

$69 $08 


$C0D8 

JSR 

SC09D 

$20 $9D 

SCO 

$0076 

STA $1B 

$85 $1B 


$COOB 

LDA 

#$01 

$A9 $01 


$0078 

LDA SIC 

SAS $10 


$C0DD 

STA 

SFB 

$85 SFB 


SC07A 

ADC #$00 

$69 $00 


SCODF 

JSR 

SC02F 

$20 S2F 

$C0 

SC07C 

STA $10 

$85 $10 


SC0B2 

RTS 


$60 


SC07E 

CHP f$40 

$09 $40 


$OOE3 

DFB 

$00,$60,$00,$20,$40 


$0080 

BNE $0046 

SDO $04 


$0068 

DFB 

S7F,$00,$04,$2B,$83 






SCOED 

DFB 

$00,$De,$00,$FF,$FF 



Listaus I. GFXSHOW.MC-nifiini. Syötä listaus kuusneloseen konekielimoiutonlla. 


vuoksi päädyin ratkaisuun, jossa 
samalla kertaa käsitellään kaikkia 
kahdeksantavuisia grafiikka- 
merkkejä. Kun ollaan moniväri- 
tilassa, tällainen merkki on kool¬ 
taan 4x8 väripikseliä — yksi tavu 
kykeni tallentamaan neljä värig- 
rafiikka-alkiota — eli yhteensä 
32 pistettä kussakin merkissä. 

Ohjelma häivyttää tai palja.staa 
kunkin merkin 32 pistettä aivan 
halutussa järje.styksessä. Järjes¬ 
tys määritellään taulukoksi muis¬ 
tialueelle SCOOO—SCOIF 

(49152—49183). Järjestys on 
tällä hetkellä laadittu satunnaislu- 
kufunktion avuOa, mutta mikään 
ei estä määrittelemästä järjestystä 
uudelleen jonkin järkevän sään¬ 
nön mukaisesti. Mahdollisia 
efektejä on periaatteessa 32! 
(32:n kertoma) kappaletta. 

Oheisien listausten lisäksi tar¬ 
vitset kuusnelosen. levyaseman, 
kasan Koala Painter -kuvia ja 
mielellään konekielimonitorin tai 


a.ssemblerin. mutta ilmankin pär¬ 
jää. Jos sinulla on monitori tai as¬ 
sembler, naputtele konekielirutii- 
ni oheisesta listauksesta. As- 
sembleristit joutunevat hieman 
muokkaamaan listausta ja suorit¬ 
tamaan käännösvaiheen. 

Huomaa datataulukot: muis¬ 
tialueilla SCOOO-SCOIF ja 
SC0E3—SCOEE olevat tavut on 
syötettävä ko. paikoille suoraan 
heksatavuina. Omassa monito¬ 
rissani tämä käy DFB-käskyllä 
kuten listauksessa, mutui muissa 
monitoreissa syntaksi saattaa 
vaihdella. Lopuksi tallenna koko 
rutiini väliltä SCOOO—SCÖEF ni¬ 
mellä "GFXSHOW.MC" le¬ 
vykkeelle. 

Mikäli sinulla ei ole konekie- 
liohjelmoinliväJineitä. syötä 
kuusneloseesi Basic-ohjelma lis¬ 
tauksesta 2. pane formatoitu le¬ 
vyke asemaan ja aja ohjelma. Jos 
sait kaikki Data-rivit kirjoitetuksi 
oikein, konekielimliini tallentuu 


automaattisesti levykkeelle. 

Tallenna samalle levykkeelle 
kolme Koala Painter -kuvaa ni¬ 
millä ”A KUVAT'. "B KU- 
VA2’'ja ”C KUVA3". Lopuksi 
naputtele listaus 3 ja tallenna ni¬ 
mellä ’'DIASHO^. 

Nyt voit käynni.stää kolmen 
grafiikkakuvan esityksesi aja¬ 
malla DIASHOXV-ohjelman. Se 
lataa automaattisesti konekielim- 
tiinin muistiin ja ryhtyy sitten la¬ 
taamaan grafiikkakuvia. Aina 
kuvan vaihtuessa suoritetaan ko- 
nekielirutiinin avustuksella häi- 
vytys/paljaslus-efekii. Diashown 
muokkaaminen on helppoa: jos 
haluat lifäa kuvia esitykseen, kir- 
joittele lataajaohjelman Data-ri¬ 
veille kuvien nimet haluamaasi 
järjestykseen. Muista aina laittaa 
viimeiselle Data-riville ”THE 
END" -nimi, josta lataaja tietää 
siirtyä kuvalisiun alkuun. 
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MAAILMAN PARAS 


Maahantuonti ja tukkumyynti: 


Jäiieenmyynti: 

Expert-, Info-, Koneveljet-, Musta 
Pörssi- ja Pro-Kirja -ketjut sekä muut 
hyvinvarustetut laitemyyjät. 


Bitti-lehti: ★★★★★, C-lehti; ★★★★★ 
Arvostelijan kommentti: “Nami, nami” 


Nuppjlantie 35,20310 Turku 
Puh; (921) 546 666 Fax; (921) 546 777 











Miten ohjelma toimii 

Grafiikkakuva asetetaan muistia¬ 
lueelle $2000-$3FFF (8192- 
16383), kuvaruutumuisti on ku¬ 
ten normaalisti alueella 50460- 
$07FF (1024-2047) ja värimuisti 
luonnollisesti alueella 

$D800-$DBFF (55296-56319). 
Koala Painterin kuvat latautuvat 
muistialueille $60(X)-$7F39 

(24576-32569 grafiikkadata), 
$7F40-S8327 (32570-33575 ku¬ 
varuutumuisti). S8328-S870F 
(33576-34575 värimuisti) Ja 
$8710 (34576 tau.staväri). 

Rutiini tyhjentää aluksi van¬ 
han grafiikkakuvan pikseleittäin 
taulukon mukaisessa järjestyk¬ 
sessä. minkä jälkeen uusi kuva 
tuodaan näkyviin käyttäen .samaa 
järjestystä. Ohjelman kutsuosoite 
on $C0A8 (49320). 

Riäohjelmassa välillä SCOA- 
8-$C0E2 käväistään aluksi 
aliohjelmassa (SCO9D-SC0A7). 
jossa asetetaan nollasivulle tar¬ 
peelliset kaksitavuiset osoittimet 
kä-siieltäviin mui.stialueisiin. Sen 
jälkeen muistipaikkaan SFB la¬ 
dataan nolla merkiksi siitä, että 
on tarkoitus häivyttää vanha kuva 
ja siirrytään varsinaiseen häivy- 
tys/paljaslus-aJiohjelmaan välillä 
K02F-$C08C- Muistipaikkaa 
$02 käytetään la.skurina 31:stä 
nollaan. Laskurin avulla luetaan 
Y-rekisteriin taulukosta vuorossa 
olevan grafiikkapisteen numero 
(0—31). Luvusta lasketaan X-ja 
Y-rekistereihin arvot grafiikka- 
muistin käsittelyä varten. Y-re- 
kisieri ilmaisee monettako tavua 
(0—7) käsitellään ja X-rekisteri 
(0—3) o.soittaa tavulle tehtävän 
loogisen and-operaation arvon 
paikan taulukosta muistialueelta 
$C020-$C027. Välillä käydään 
viivesilmukassa $C08D-$C09C. 

Viiveen jälkeen aliohjelmassa 
haaraudutaan kahteen eri osaan 
riippuen SFB:n arvosta. Toisessa 
grafiikkatavusta nollataan and- 
operaation avulla bittejä, toisessa 
tavuun luetaan bittejä toisesta 
grafiikkakuvasta. Nollasivulla 
olevia osoittimia kasvatetaan kä¬ 
sittelemään seuraavaa gmfiikku- 
merlckiä. ja kun kaikki merkit on 
käyty silmuka.ssa läpi, resetoi- 
daan osoittimet ja käydään ulom¬ 
massa silmukassa käsiksi seuraa- 


0 DATA14,21,26,3,5,29,12,17,23,4,2,25,15,9,2 
2,18,28,31,8,1,7,27,30,6,24sREM AC 

1 DATAO,13,20,10,16,19,11,63,207,243,252,192 
,48,12,3,234,234,234,234,234:REM E8 

2 DATA234,234,234,234,234,169,32,133,2,166,2 
,188,255,191,152,41,3,170,152!REM 36 

3 DATA74,74,168,32,141,192,165,251,208,10,17 
7,27,61,32,192,145,27,76,100sREM 11 

4 DATA192,177,27,61,32,192,133,252,177,25,61 
,36,192,5,252,145,27,165,25:REM E8 

5 DATA24,105,8,133,25,165,26,105,0,133,26,16 
5,27,24,105,8,133,27,165,28 :-REM CD 

6 DATA105,0,133,28,201,64,208,196,32,157,192 
,198,2,208,173,96,96,234,234:REM ID 

7 DATA138,234,162,1,198,253,208,252,202,208, 
249,234,170,96,234,234,162rREM B7 

8 DATAll,189,227,192,149,25,202,16,248,96,32 
,157,192,169,0,133,251,32,47;REM IP 

9 DATA192,32,157,192,162,4,160,0,177,29,145, 
31,177,33,145,35,136,208,245;REM 17 

10 DATA230,30,230,32,230,34,230,36,202,208,2 
34,173,16,135,141,32,208,141:REM EO 

11 DATA33,208,32,157,192,169,1,133,251,32,47 
,192,96,0,96,0,32,64,127,0,4sREM 01 

12 DATA40,131,0,216,253SREM 89 

13 FORI=0TO23 9 s READD s POKE4 915 2+1,D s S=S+D : NEX 
TsIFS<>26740rHENPRINT"VIRHE"sENDsREM 5B 

14 POKE43,OsPOKE44,192!POKE45,239sPOKE46,192 
s SAVE"GFXSHOW.MC", 8,1 s SYS647 3 8 s REM BE 

Listaus 2. Basic-olijclma. joka tekee valmiin CFXSHOW.MC-nitiinin 
levykkeellesi. 


10 IFPEEK(49199)<>234THENLOAD"GFXSHOW.MC’’,8, 
IsREM Cl 

15 IFA=0THEM24sREM 38 

20 POKE53265,PEEK(S3265)OR32sPOKE53270,PEEK( 
53270)OR16sREM 58 

22 POKE53272,PEEK(53272)OR 8sSYS49320sREM 4F 
24 A=A+lsREM 81 

26 FORI=1TOA8RBADNS8NEXTsREM 2B 
28 IFNS="THE END"THENRUN5REM C8 
30 LOADCHR$(129) + ”PIC ''+NS, 8,1 sREM IA 

40 DATA"A KUVA1*''8REM 95 

41 DATA'B KUVA2'»"8REM 98 

42 DATA'C KUVA3*"8REM 9B 

43 DATA"THE END’’!REM 7D 

Kuva3. DlASHOyV-ohjelma. Joka huolehtii kuvien lataamisesta levyltä. 
Data-riveille voit helposti lisätä omia kuriasi. 


vaan pisteeseen. Kun kaikki pis¬ 
teet on saatu sammuiettua/syty- 
tettyä, poistutaan aliohjelmasta. 

Kun grafiikkaruutu on saatu 
t)'hjäksi, pääohjelmassa siirre¬ 
tään uuden kuvan väritiedol oi¬ 
keille paikoille. Tämä ei vielä 
vaikuta näkyvään kuvaan, koska 
se on tyhjennetty. Vasta kun/jos 
taustaväri vaihtuu, tapahtuu nä¬ 
kyvä muutos. Sen jälkeen hypä- 
täänkin jo ensin alustamaan nol- 
lasivun osoittimet ja sitten takai¬ 
sin grafiikankäsittelyaJiohjel- 
maan, jossa uuden kuvan paljas¬ 
taminen tapahtuu. Kun kuva on 
valmis, poistutaan konekielirutii- 
nista. 


Muuttujalista 

$02 laskuri 

$19.$1A osoitin, ladattu grafiik- 
kamuisti 

$1B.$1C osoitin, näkyvä grafiik- 
kamuisti 

$1D,$1E osoitin, ladattu kuva¬ 
ruutumuisti 

$1F,$20 osoitin, näkyvä kuva¬ 
ruutumuisti 

S21.$22 osoitin, ladattu väri- 
muisti 

$23.$24 osoitin, näkyvä väri- 
muisti 

$FB lippu: 0=häivytys. muu- 
=paljastus 

$FC apumuistipaikka 

$FD viivelaskuri 

$C090 viiveen pituus. l=lyhin 

(49296) 

Edellä olevien tietojen pohjalta 
voi rutiinia ja grafiikkakuvaesi- 
tystä vapaasti muokata omiin .so¬ 
velluksiin. 

Feedback ^anted 

No niin, saatiinpa sotkuinen oh¬ 
jelmani käsiteltyä. Niille, jotka 
ihmettelevät, että mitä sampuraa 
diashow-ohjelmalla on pelien ra¬ 
kentamisen kanssa yhteistä, tar¬ 
joan aa.sinsiltaa. Kaipa olette 
nähneet pelejä, jossa on saraan- 
laLsia häivylysefektejä. Mieleen 
tulee ekana grafiikkaa käyttävät 
seikkailupelit, ja arcadefanaati- 
koille osoitettakoon esimerkik-si 
rullalauia-coin-up 720. 


Vakavasti puhuen en ole aja¬ 
tellut rajoittaa palstaani miten¬ 
kään jyrku.sti pelien tekemiseen 
tahi yksinomaan konekielikoodin 
vääntämiseen. Lukijoitten toi¬ 
veet ovat aina etusijalla, joten nyt 
tiedustelisinkin tänne asti jaksa¬ 
neiden kantaa siihen, mitä PSivä- 
kiijassa tai muutoin olisi syytä 
käsitellä. Onko kuusnelonen jo 
kuollut koneja aika mennä Hytö¬ 
sen opiskelemaan kuustoistabit- 
tisten saloja? Koko palsta 
C=lehdestä huit pois? Pidetään- 
/ei pidetä ollenkaan? Parannuseh¬ 
dotuksia? Tyylimuutoksia? Ke- 
vyemmäksi/ra.skaammaksi? 

Erityisesti allekirjoittanutta 
kiinnostaisi, haluaisivatko lukijat 
Tecnopressin julkaisevan erityi¬ 


sesti pelien tekoon konekielellä 
opastavan kirjan (esimerkkiko- 
neena C-64?). joka menisi pitem¬ 
mälle kuin Huvia ja hyötyä -kir¬ 
ja. Toinen ilmassa leijuva idea on 
tietokonepelin rakentaminen jat¬ 
kosarjana C=lehdessä, myös 
Iästä toivoisin kritiikkiä. Nyt siis 
rohkeasti kynän ja teksturin 
kimppuun ja mielipiteet toimi¬ 
tukseen osoitteella 

Pasi Hytönen 
C=lehli 
PL 64 

IM)381 Helsinki 

PS. Nimimeikki ’C-64’, toiveesi 
on kuultuja aihe muhii Jo aivois¬ 
sani... Wait’n see! 
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MASTER 3S: 


SENATOR: 


MASTER 5A*I: 


OC-nSNs 


2.SO" m kiiksipix>tintin lis^tevyiuc' 

ma Aiart RT -ticmkonnnm 

* Enllincn viriaiahdc mukua 

* Kctjucusmahdoliisuus 

* Kaiiai&ln 

* Tflyii vuodan lakuu 

* MyOF luomenkielmtn 
ISyiiOopas 


2,S0'*:n kahjiipuoltnen li^ievyase* 
ma rommodore Amigoihin 

* Kalkahin 

* Ceuulu^mahdollisuus 

* Tay^ vuoden takuu 

* MyM suemenkiehnen 
kaytiOopas 


S,22 '*:d lUiJevyasema (8M0 kb) 

Corrmodore Amlgoihltj 

* ValiuavEäsa joko 40 tai 80 unta 

* Täysi vuoden takuu 

* Erillinen virtalähde 
rmikaca 

* MyOs suomenkielinen käyttö¬ 
opas 


5^”:o levyasema Commodoreille 

* Tarkka askeimoottori 

* Levyke suojattu laitettaessa vinaa piälie/pois 

* Supravetolnen pyöritin 

* Erillinen viruUahde mukana, ei kuumenemisonficlmi.t 

* Laiienumeron vaihtarainen käy yksmkenaiscsii kytkimellä 

* Täysi vuodcB takuu 

* MyOs suumenkielinco ir&yttöopas 





Am^ 

Sf-fSSi 


RISC 

«JNEILU 


fLUExntä 


IVfch^ 


Kumpi on parempi? 

AMIGA VAI 
ATARI ST? 

MikroBITTI tutki kotimikro 
markkinoiden kuumat 16 - 
bittiset. 


CLI JA TIEDOSTON- 
HALLINTA 


LOOGISTA 

BITINVÄÄNTÖÄ 

Mitä tekevät C:64:n loogiset 
operaattorit AND. OR ja 
NOT? 


Listaus: 

128 VÄRIÄ C-64;EEN! 


VÄRIÄ BITTI- 
KARTOITUKSEEN 


w/a 


Valmiit grafiikkakäskyt puut¬ 
tuvat C-64:sta, mutta voit 
rH i^korjata asian sopivalla 

lw ■' m 


AMIGA JA 
ASSEMBLER 

Taitava ohjelmoija saa assem¬ 
blerilla koneesta kaiken irti. 


LISAKSI MM.: 

* Uutiset * Ohjelmalistaukset 

* 68000-konekiGlikurssi. osa 
10 ‘ Isona atk-ataile? ‘ Peli- 
luola * Microsoccer vastaan 
Kick Off * Ohjelmointivinkit 


SYYSKUUN MIKROBITTI LEHTIPISTEESSÄ. HINTA VAIN 18,50 MK. 
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taustaa joissakin virhetilanteissa. Jos käyttäjä ei 
satu katsomaan näyttöä juuri tuolla hetkellä, jää 
koko ilmoitus huomaamatta. Lääke ongelmaan on 
lieeper-niminen ohjelma, joka lisää Intuition-kir- 
jaston DisplayBeep-rutiiniin myös akustisen varoi¬ 
tuksen eli karmean piip-äänen. 


filtSvBMpAr' I *v2.Q8 
OPSir flle$ ?0e OUTPtTT AS *1 
lle-O i 
Loopt 

RKAD ) IF THE» Sftdvtb 

1C$-UCASB$(X$) 

Ct$-RI6aT5 (x$. 2 j ) x$«LEPT$ (XS X8) *2) 
suinko 

FOR 1-1 TO LBK(«8) 

•Qa-iam*{ASC(lflDS(sS«i/l}) XOR 1) 

Msrr i 

ZF (fua AMD 25S)<>VAL{‘&H‘«CM) THBM 
PRIMT ‘Chockaun expor in Iina*;Iin 
GOTO Sndath 
8M0 XF 

KMa(+a8 i aB-*' 

FOR i-1 TO I.eM(X$) STBF 2 
It KIDS(xS.l.l) • *S‘ THEH 

IP inD$(a$,i+2)>" THBH a$«NlDS(Kj,i) I GOTO LOOp 
yB«aTRIIIl5${ASC(HIEt$(xS,i-^l,l}}-^2,VAL(‘4a*<^HID$(xS/i*2,3))) 
l*l*2 
BLS8 

y|*CKR9{VAL(*ia**KZDB(s4.i,2))) 

SHD IF 
FRXPT 11«yS; 

NKZT i 
GOTO Leop 
SndaChi 
CLOSB II 

Fnm 'Oparatloo coaplata' 

BVO 

1 DATA ga0003C29f0001gi00011<i9«OQ03s9ga00011d4e54fffE42ac£f£c42ACf(fB6ia5 

2 DATA 0003a0394Qff£62e7600044 3fA044«70004MafddB2l40£i£c67gBOOa02e780QlS 

3 DATA C443fA042670004MafddB2940ffe867gA008a41f«03l3E14443fB03l22c7800e2 

4 DATA 044«Aa£«7a41£«02u2090302o£fe€€b44|730Qega0Q5367U203a0296(82a6Iab 

5 DATA gaO0SS655661QQll2aO4]£a03b36Q2a2Q3a02B0671a6]O002aG61gaQ0aa41fa0395 

6 HATA b26014203«Q26c670<41£a039a6GOa41£a03a9600441f<lG39A487aG02Q244B2e2S 

I DATA Bo£f£c4«a«f£c42200240o4«la66£cS3eaBSc2260a49a«Cfd04a75226c(£fc2074 
B DATA 09€7Qe2e7800Q44Maf«l242aeff£e226fl£ffB200967082e7fiOQ044aAafaB24 22l 

9 DATA Acf££B70004aSc4e7S703«91ce€lQ0012a41fa01£«20B06728244042aaG010439b 

10 DATA e«002a254BOOOa41£a02b412d866£c224a2er?800044aAafa9e023cOO£a4a750025 

II DATA 3eOOO]4«7S227AQlca2e7800044aa«fa98207A01ba600001404e«7fffa2a4a2636 

12 DATA 4B79007a({702291cB61gaOOd22aOOfi7ga009e70442047B10Q014a2c0067gaOOff 

13 DATA 8a41£a019670Q022467200137cQ07£COOS4S£a01B2234aQ0227404234200362c39 

14 DATA 7fi00044aaafa442aQ06<B2700l?2Q34aAa££3a2a0047S4204420bflaQ007f0022c2 

15 DATA 462344002370042340002E337eg2bcQ02A337eOOeBG02a337e0049003cl37cOQ3a 
IC DATA 10CQla337cOOa3001c2fQa3a640Q144aaa££a32aS£327BQlla22£9Qa3a304b2ca5 
17 DATA 4d4e9122462c7a00044aae£a264a6afiSOa22482c7B00044«A#£a3a2047(17S30a9 
IB DATA 4S6lgaOade4ae4870e23447QOB2e?BOOQ44aaaff2a4Gdf7f££70004a7S4aa720ba 

19 DATA 30264B5aB03400223c000100012c7800044aaaE£3a24404a90S76424c270£f4a82 

20 DATA aef«bBI94DODOf6b4B93c94aaa£adaa$4GGQLO157c0OO4O00B254b0QOaI»7cgba9 

21 DATA OOOa4I*a001420Ba5e9C42ae00042148000B200a602B4Ba720302008€7202448l8 

22 DATA 7QQ0l02a000f6baeac7B00044aaa£ab020ga224a2o7S00044M«f£2a70004od£02 

23 DATA Qc042Q4Q4a7S48«7ga2024485BB03400223c0001DOOl2«7l00044aaaff3a2040ca 

24 DATA 4AB0671430c23UaQOQan7e00050008S9e231420Q122aOS4cd£gaQ44a75200Bbl 

25 DATA 670e224B202L2c7BQ0044aaa££2a4a75gc009102040B6I7S44696f2aS4S5786919 
28 DATA 6 3 65ga0 0 24 7 a££9B 243 cgaODOlca 35 4 200262 00 2 2 23c 0 0 0100 G L2a 7 B 0 00 4 4aaeBa 

27 DATA ££3a2S400Q22673222404J£a£aOa53B2124851091 ££«4MaC£7ea02a00ga228aba 

28 DATA £££841£9gb££A04«a«fa5c2S40003a4aaaf<78025eQ0fa4a75OG3c000a4a79244d 
28 DATTk 7B£f8e242A002247322e7800044aaaf£7e202aa03a87Ga22£cfffB4iE9gbf£a081 

30 DATA 4aBa<a5e4aAa£n82242202aOÖ262e7800ö44aaaff2a4aaaOOa24a754 23000££2b 

31 DATA lQlB47l202gaOOdfOcg6004887Q6Dega005287Q270££4a7542ga6570S572S08£Of 

32 DATA 72740042ga8570857220312a3032208279205375706S7276«9738£7220536f869b 

33 DATA 747761729520313938390A005S7a6]87653a2042ga8570697220497c5230778BaS 

34 DATA 65726520493d696a73746lgA8e3b2O523d72S56d6t768S0aOO49£9737461ga6e51 

35 DATA 85640a004163746979590a00526S6d8f7665640aQ04a6f7420898a7374Slga6dB3 

36 DATA 85940a00696«74756974896f6a2a8e9962726l7379QQ846E732a6c696272817251 

37 DATA 79gbQ003£aS£ 

DATA •* 


Kuva2. Beeper-olijelman Bask-lataaja. Ijilaaja on sama kuinFKey-jaKey’ 
ohjelmien yhteydessä. 


eeper varaa muistia piippaa- 
vallerutiiniUeja käyttää Set- 
Vector-rutiinia muuttamaan alku¬ 
peräisen DisplayBeep-rutiinin 
vektorin osoittamaan omaan ru¬ 
tiiniinsa. Piippauksen aikana vä¬ 
läytetään myös entiseen lapaan 
näytön taustan väriä. 

Kerran muistissa, 
aina muistissa... 

Tämän tyyppisten ohjelmien yh¬ 
teydessä törmätään aina samaan 
ongelmaan: Kun Beeper-chjelma 
poistuu koneen muistista, myös 
piippaava rutiini katoaa. Toisaal¬ 
ta Beeper-ohjelmaa ei voi jättää 
pyörimään koko ajaksi, koska 
silloin CLI-ikkunaa ei voi sulkea. 
Samaan ongelmaan voi onneksi 
käyttää aina samaa ratkaisua. 
Kuten FKey-ohjelmassakin, va¬ 
rataan myös Beeperis.sä muistia 
tarvittavia rutiineja varten, ko¬ 
pioidaan rutiinit varatulle alueel¬ 
le. asetetaan tarvittavat vektorit 
ja palataan AmigaDOSin alai¬ 
suuteen. 

Jolta ohjelma voitaisiin ongel¬ 
mitta kopioida uudelle muistia¬ 
lueelle. sen on oltava täysin suh¬ 
teellinen ainakin kopioitavilta 
osin. Jos ohjelmassa on absoluut¬ 
tisia viittauksia omaan koodiin. 
AmigaDOS korjaa ne kulloista¬ 
kin ohjelman sijoituskohtaa vas¬ 
taaviksi ohjelmaa ladaiessaan. 
Jos tällainen mtiini sitten siirre¬ 
tään muistissa toiseen kohtaan, 
absoluuttiset osoitukset viittaavai 
edelleen alkuperäiselle latausa- 
lueelle. Suhteellisessa ohjelmas¬ 
sa kaikki viittaukset sen sijaan 
ovat tietyn matkan ohjelmalasku- 
rista (PC) eteen- tai taak.sepäin. 
Koska ohjelmalaskuri ilmai.see 
aina ohjelman todellisen sijainti- 
kohdan. myös viittausten todelli¬ 
nen kohde muuttuu automaatti¬ 
sesti. 

Ei sentään! 

Kaikille oikein tehdyille ohjel¬ 
mille on ominaista, että kone voi¬ 
daan niiden käytön jälkeen pa¬ 
lauttaa takaisin alkuperäiseen li¬ 
laansa ilman reselointia. Niinpä 
Beeper-ohjelmassakin on oltava 
keino, jolla DisplayBeep-rutiinin 
toiminnan saa palautetuksi ennal¬ 
leen ilman suurempia loimenpi- 
teitä- 

Jotta Beeperin varaama muisti 
voitaisiin vapauttaa ja rutiinien 
vektorit palauttaa ennalleen on 
pysäytyskomennon (Beeper rl 


löydettävä toiminnassa olevat ru¬ 
tiinit jotenkin. Tätä varten luo 
Beeper piip-mtiinin installointi- 
vaiheessa muistiin viestiportin. 
joka voidaan myöhemmin hel¬ 


posti löytää Exec-kirjasion Find- 
Pori-rutiinin avulla, Viestiport- 
tiin sijoitetaan tiedot varatusta 
muistista ja DisplayBeep-rutiinin 
vektorin alkuperäisestä arvosta. 



jolloin kaikki voidaan haluttaessa 
palauttaa ennalleen. 


Makroja ja muita 
kummajaisia 

Kuten tavallista, tämäkin ohjel¬ 
ma sisältää joitakin itsemääriiel- 
tyjä makroja, joita on turha el.siä 
Commodoren levykkeiltä. Näitä 
ovat .var, .dl, .dw. .begin, 
.end. push. puli, openlib, lib. 
tiib Ja closlib. Makrot on määri¬ 
telty include-tiedo.stoissa. jotka 
löytyvät esimerkiksi Amiga .1 - 
kirjan levykkeeltä. Tarkoitukseni 
on palata makroihin myöhemmin 
C=lel)den palstalla. Makroja voi 
myös kysellä allekirjoittaneelta. 

Tällä kertaa tekstin tulostus 
näytölle on hoidettu ilman mak- 
roa, jotta asia selviäisi myös niil¬ 
le. joilla ei ole jmplibs.i-tiedos- 
toa. Ohjelmassa tuloslusaliohjel- 
ma alkaa lapusta "tulostu". 
Aliohjelma saa tekstin alkuosoit- 
teen a0;ssa. josta se siirretään tal¬ 
teen a2:een. Käyttöjäijestelmä- 
mtiineilla on lupa .sotkea rekLste- 
rien dO. dl, af) ja ai si.sällöt. 
Amiga-ssii console.device hoitaa 
CLI-ikkunat sekä tekstin tulos¬ 
tuksen niihin. Ohjelmista kaLsot- 
tuna tulostus tapahtuu Write-ru- 
tiinia käyttäen täsmälleen samoin 
kuin tiedostoihin kirjoittaminen. 

Write-ruiiinin parametrit ovat 
tiedosto, puskuri ja tiedon pituus. 
Puskuri on suoraan tekstin alkuo- 
soite ja pituus saadaan helposti 
laskettua, koska kaikki tekstit 
päättyvät nollatavuun. Tiedoston 
lllehundle puolestaan saadaan 
kutsumalla Dos-kirjaston Out¬ 
put-rutiinia. Muuta ihmeelli.sta 
CLI-ikkunaan tulostuksessa ei 
olekaan. 

Tiedostoihin kirjoittaminen ta¬ 
pahtuu samoin Write-mtiinia 
käyttäen, tällöin filehandleksi 
vain annetaan Open-mliinin pa¬ 
lauttama hundle. 

Audio.device 

Uutta tässä ohjelmassa on audio- 
.devicen käyttö. Acoustic-alioh- 
jelma, joka hoitaa varsinaisen 
piipittelemisen. avaa audio.devi- 
cen pyytäen siltä käyttöönsä yhtä 
äänikanavaa. Jos Auoustic saa 
kanavan, se kertoo audio.devi- 
celle toistettavan aaltomuodon 
sijainnin, pituuden, toistonopeu- 
den ja -kertojen määrän. Aalto¬ 
muodon on oltava CHIP RAMis- 
sa. koska DMA-haku ei toimi 
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Ml RepLAe«naQt for Dlaplrtyfi«*p(}. Cr«Atod d9061? by JM. v t.09 Ml 
Tiimi cAjalmi korvaa DlBplayBMp( )>njtiinlA uudalla^ joka kahlttii niytön 
vllihdykaan lieikil ayOa piip^iinsn. 

Ohjalma ojataan kammcnolla *&aapar 1*, jolloin aa korvaa Diaplay&aap( 
mtiiain nadalla. Balnttaaaaa tolmiata voidaan palauttaa noaiaallkai 
koMMUiolla *6aapar r*. 


tagat X bopa thara ara a 
Bdltadt 

• 690117 by JM •> vO.Ol 

- 090137 tn JM -> v0.02 
' eoocai by JM >> tO.09 

• 690626 by JM -> vO.OI 

' 690626 by JM vi.OO 

- 690660 by JM -> vl.Ol 
> 690660 by JM -> vl.02 

f - 690610 by JM -> vl.03 


a... 

- Baaie routina from nay.aaoi 

- Bdlting eontlnuad. 

- SdltinQ eontlouad. 

- Baapa and cxashaa* Orlglnal 01aplayBaap{) 
naada ZntaltlonBaaa in aS. 

• Mow worka aa axpectad. Ooean^c aat RAM. 

• Cottifflantad, coapraaaad. 

- Bug flsaa. Brror raeevary Improvad. 

- Plnal CDanta. 


•trepy 

»tlcjyM 


claanup 


inoluda *aaao.itraf* 

Includa “ doa.xraf * 

Ineloda *intuitLoa.xraf * 
Inclade 'JKPLiba.i' 

Iceluda *ralativa .1 * 
ineioda *a3iae/typaB.l* 
inciuda *exac/axac.l' 
Ineluda *davleaa/audio.l 
inciuda *hacdware/lnthlta. 1 ' 


Ota_pola 


atatna 

atat_j^ 


halppl 

toloata^pola 

taloata 


maere 

mova.b 

bna.a 

anda 

aqu 

.var 

dl 

dl 

dw 

.bagin 

clr.l 

clz.l 

bar 

Bova.v 

opanllb 

opanllb 

laa 

bar«a 

laa 

Iib 

lea.l 

aeva.l 

we.w 

tmi.m 

baq.i 

cvpib 

bag.a 

■ova.l 

bna.a 

bar 

bca.a 

bar 

laa 

bra.e 

aeva.l 

baq.a 

bar 

bar 

laa 

bra.B 

mova.l 

baq.a 

laa 

bra.a 


• a 0 ,al 
atrcpy\l 


kopioi nollaan pSStcyv9n markkijonon 


1 kactoo aakrollLa, attb kiyt. aoht. 

varataan muattujill^ tila pinoata 
_(>oaBaaa (ayataaai kiyttil Lim-kiakyi) 

_Tntultlen9aaa kirjaaton paruaoaoita 
ead tila kiyttSjin kostannolla 


bra.a 

laa 

pea.l 

flOVB.l 

lib 

Bova.l 

aoTB.l 

tat.b 

bna.a 

anbq. l 

aub.l 

anva. 1 

f 11b 

rta 


_l}oaBaaB(a4) 
Intuitioa&aaa(a4) 
ck_CBd 
d0,BBd{a4} 

Doa,elaanup 
Intuition,elaanop 
KSftSAi38|pc),a0 
taloata 

portnamafpe),al 

lzac,?lna?ort 

globport{po),a 0 

dO,(aO) 

emd(a4) fdO 

halppl 

atatna 

«'It',d0 

ota neli 

glo^ort{pc} ,dQ 

atat^yaa 

CraataGPort 

elaanup 

AlleeBuffar 

AKTIVOITU(po),a0 

tulosta_pola 

globport(pc}/dO 
atat^no 
FraaBuffar 
DelataGPort 
POIBT8TTU{pc),a 0 
taloa ta_pola 

glnbport^po),d0 
Btat_na 

AXTXmM8M(pc),a0 
ttiloata_pola 
POlBaA(po),aO 
tuloetA_pola 

OHJB8T{pe),aO 
elaanup(pc) 

a 0 ,a 2 

Dea,Output 
d0,dl 
a2,da 
fÄJ)* 

11 

*lra2 

d 2 ,a 2 

B2.d3 

Doa,Hrit« 


eloalib Doa 
eloaXib intuitioA 
mevag.l I 0 |d 0 
.and 


imut ja RT5 


• Ipuodaan muiatlln viaatiporttl, jonka paruatealla tamS ohjelma IbytBk 

• toimlnnaaaa olevan koplonaa ailloln, joa klyttäjk haluaa peiataa 

• pilpltlallj&B toininnaata. 

• Tieatlportti aAilyy Bulatiaaa, vaikka tAmb ohlalma päAttyykln. For* 

• tln voi tuhota ajamalla tMaHn ohjelnan optiolla k. 

• viaatlportti alakltifli tiedot piiplttBjBratiinllle varatueta muiatiata 

• mulatin vapaattamiata vartao. 


' 71aatlpartln tavoin ^da aaa tmkn ehjelaan rutilnelata a&llyy atula* * 
' tinaa t kunnea uual Dlaplay6eep{] polatataan kftytSatS Beapar R • * 

kAakyllB. Rutiinit aljaltaevat Alloceoffar-aliohjalman varaamalla * 
' aluaalla. Xoeka rutiinit kopioidaan ari aluaalla auiatiaaa, en nll* * 
dan oltava auhteelUala (relatilvlaia] oli nilaaB ai saa olla abao* * 
lauctiala viittaukaie ohjelmA*aluealle. Myda kaikki rutiinien tarvit-* 
aama data ou kopioitava puakurlalueelle. * 


CreateGPort 


xreffaa Bxaeln rutiinien offaetit 
xraffiaa doaain rutiinien ofCeatlt 
xreffaa IntultioniJi offaetit 
omia makroja ( 11 b, openlib, eloalib) 
otla makroja (.var, .begln, .dl jne) 

keikki Bxaeln Includet 


aoveq.l IMYSIIB.dO 
aub.l aO.aO 

CreataPort 
globpert(pe),a0 
d 0 ,{a 0 ) 
CreataGFort a 
dö,a 2 

KP_S16rASK(a2) 
KPjf?MAiU(a2),al 
sI,im_NAM8(a2) 
portnA*#{pc), b0 
aO,al 
a 2 ,al 

Bxae,AddPort 


bar 

laa.l 

Bove.l 

t«q,. 

nove.l 

clr.l 

laa 

oova. 1 

laa 

ateepy 
Bove .1 
11b 
elze 
rta 


portin koko 

nimet el aaeteta vlell 


aaatataan portin oaoltln 
joa Qolla, porttia ei luotu 

polatataan proaaaaln oaoitla 
nimelle varattu tila (oaoite) 
aaatetaan nimen oaoltln 
otetaan Alman oa. ohjalmaaaa 
kopioidaan nimi 


lialtBMn portti ayata 
liataan 


ain * 


craataGFort a 


oalataGPort 


aate 

rta 

mova.l 

11b 

Bova .1 
bra 


globpert(pe),aL 
Bxac,Raatort 
globport(pc),aO 
Dalatatort 


portin oaolte 
polatataan portti liataata 
portin oaolte 

polatetaan portti aulatlate 


tdatK tulee LINR b 4,Ijotain 
nollataan klrjaatojan * 
peruaoaolttaet 
tutkii, mikä kemeuto 

ko m ento talteen 
avataan doa.library 
avataan intuition.library 
tuloatetaan ohjelman nimi 


tutkitaan, onko porttia • 

ja tallatataan aan oaolta 
oliko komentoa ollankaan? 
vLrba —> tuloatetaan ohjaat 
-> ai, tuloatetaan tila 
remove* (pelata-) koiaanto? 

*> joo 

.00 -> portti on jo olemeaaa 
loodaaa vieetlporttl 
varataan puakurl ohjaimella 


•ag *> el porttia, ai tuhota 
vapautetaan koodin tila 
vapautetaan portti 


ookö viaatlportti olaiaaaaa? 
taloatai toimlnnaaaa 
tuloetai ai tolmlnnaeM 


tuloatetaan ohjaat 
paluuoBolta pinoon 

08 oitln tuloatuatladoBtocn 
oaoltln annetaan ffrita()Ilo 
talutin alkuoaolte Hr itä (} 11a 
atalUAn takacln loppu 

vihasnatlKn loppunollaa pit. 
vAhonnatAAn takatin alku 
tekatln pituoa Hrite()lla 


auljataan Ooa*kirjaato 
auljataan Zatoitlon-kirjaato 


• Plippaava rutiini. • 

* Alukai luodaan audio.davlean ohjaanlaean tarvittava viaatlportti ja * 

■ XOReg-atnetara. JAlkiumBlaaen aluatatoan tiedät haluttavlata Akoi- • 

• kanaviata ja prioriteetti (127 * exclualve acceaa eli kukaan el voi * 

* rll8t8A varattua kanavaa sai ltd). Baluttu kanava/kanavat llmoltataan • 

* ioa_Data*kentAn avulla. Oaolttiaan ilooittamaaaa palkaaaa tulee olla * 

■ ioa l«Agth*keAtlA ilmaiaama mBIrk tavuja, jotka jokainen llmalaevat • 

* yhtä nahdoiliata kanavakonbinaatlota. Meille kelpaa mikA tahanaa * 

■ kanava, joten tavut ovat l, 2, 4 ja 6 (jokainen vertaa ybtA kaoavaa). * 

■ Eeuraavakai varataan aaltomuotoa varten pala CKl? RAHnla. Aaltomuoto • 

* (tAaaA einiaallon irvikuva) kopioidaan C3iIP*i)uiaelin. Aaltomuodon • 

* pituuden on aina oltava perii Haan, koaka audio^hardvare klaittelaa * 

* tietoa aanelttain eikd tavuittain. * 

* Nyt on aika kahletAB pilp-Unl. Bnain aaatetaan AAnen pacamateit * 

• lO&eq-atructureen. loe^Data aaatetaan oaolttamaan aaltomuodon alkuun, * 

* loa Langth llmalaaBaan%alt»oodon pituutta tavuina (alla oltava aina * 

• parlllinan), ioa Fariod llmaiaea, kauanko yhtA nAytattS (tavua) • 

• tniatetaan (ykelEkd 279 nanoaekuntia). ioa.Cyclea llmaiaea, kuinka * 

* monta kertaa aaltesuoto teLarataan ja ioa_völnBe asettaa kanavan voi- * 

• nakkuudan (minimi 0, makalnl 64). « 

• Lopuksi aietataas ADI0F_FBRV0t*lippo, jolloin uudet perlod* ja volume** 

• arvot otataan kAyttÖbn aekU afp^vniTB-komeuto ja kutautaao BBGIHIOita • 

• (makro). TAaak vaihaeaaa ulinan plcAiel aikaa. * 

• Pilp-KBnan vialA kuuloaesa kutsutaan elkuparAiatA DlaplAy&aap()* • 

* rutiinia nAytdn vBlByttämlaakml. Rutiioln osoita saadaan globport- • 

• structuraita, siinnä aa tallennettiin uutta rutiinia Inatalloltaaaea. * 

* Rutiinilla annetaan aerean-oaoitin ja lntuitian*klrjaaton peruaoeolta,* 

• jotka kutsuva ohjelma antoi maili#. • 

• BAytAn vAlKyttAniaan JBlkaen odotellaan VBit]0()*TvtiiniBaa, konnaa * 

* BBni loppuu. TAmAn jAlkean vapaucataon varatut raauraait (muisti, * 

* BBnlkanava ja portti lakB lORoq-scruetura) ja palataan kutauneesemn * 

■ ohjelmaan. * 

• ftutllnln paramatrltt aO^soraen; a6>ZAtultienbaaa • 


Acooitie 


puah 

nove.l 

mOTB.l 

moveg.l 

movag.l 

movag .1 

sob.l 

bsr 

move.l 

bag 

movag .1 
Aove.1 
bar 
nova.l 

b«q 

lea.l 

moveg.l 

mova.l 

tsovag.l 

BCve.b 

lea 

move.I 
moveg.l 
move.l 
Hb 

bna.a 


ali 

a6,eA 

a0,a3 

10, d4 

l-l,d5 

IKF_9Z8B,dQ 

a 0 ,a 0 

CroatePert 

dO.dT 

Aoouecl 

Iloa siSBOP.dO 

d7,A9 

CroatsIO 

d0,d6 

Acouasl 

adnamatpo) ,a 0 

10,dO 

d6,al 

»0,dl 

n27,Ui_PRl(all 
ALLOCKAP(pe),a2 
s3,lo4_Pate(4l) 
44,d2 

d2,lDa Laagth(Al) 

emec.C^anDevlca 

dO.dS 

ACOUBCl 


tallatataan intultionBaaa 
tallatataan Seraaft*oaoiclA 
CBl? RAM -oaoitin 
audio.davlean virhe 
luodaan viaatlportti 


varataan ZOReq-atructure 


davlean nimi 
anit 

ioraq*atrocture 

flaga 

axeluelve aeeaes 
luattalo kanaviata 


(mikB tahanaa kanava kalpaa) 
avataan audio.davlea 


joa ^ 0, tapahtui virhe 


BDveq.l 16,dO 


KTva.l #HBK? CaiPtK5KP_PnBLIC,dl 
fllb B«ac,ÄllooMsai 
iBOva.l d0,d4 
bag.B Acouacl 
mova.l d4,a0 
move.l IM0007fOO,(aO) 
eeve.l di,ai 
move.l d4,loA.Data(al) 
jvveq.l »l.dO 
move.l d0,ioa^Langth(al) 


varataan 8 tavua CRZP RAM da 
plip*IBMn aaltomuotaa 
varten 


.ag *> ai CHZP RMtela 

tallennetaan aaltomuoto 
lORag-etructuren eaoits 
aaltomuodon osoite 

aaltom u odon pituus (4 tavua) 


Kiival. Oeeper-ohjelman assemMerlislaus.jokaonkäänneaävissäAöSk- 
assemblerin versioUa 2.42 sekä Metacomeon makroasseinblerilla. 


FAST-tyyppi.seen muistiin. 

Komento audio.devicelle väli¬ 
tetään tavalliseen tapaan lORe- 
quest-structuren avulla. Yksityis¬ 
kohdat selvinnevät ohjelnialis- 
auksen kommenteista ja aikai¬ 
sempien ohjelmien .selostuksista 
C=lehdestä. 


Create ja Delete 

Kaikkien Amigan devicejen yh¬ 
teydessä tarvitaan lORequest- ja 
MessagePort-structureja. Bee- 
per-ohie!massa on esitetty yleis¬ 
pätevät rutiinit tarvittavien struk¬ 
tuurien luomiseen ja tuhoami¬ 
seen. Rutiineille annetaan tarvit¬ 


tavan stnikmurin koko ja muita 
tietoja. CreateFtort- ja CreaielO- 
rutiinit tallentavat varatun muis¬ 
tin koon varatulle alueelle, jol¬ 
loin käyttäjän ei tarvitse antaa ko¬ 
koa enää DeletePort- ja Dcle- 
telO-rutiineille. Samaa menetel¬ 
mää kannattaa käyttää aina muis¬ 
tia varattaessa, jolloin varattujen 
lohkojen koosta ei tarvitse pitää 
kirjaa. Tietysti on edelleen tiedet¬ 
tävä, mis.sä varatut lohkot ovat. 


jotta ne voitaisiin vapauttaa en¬ 
nen ohjelmasta poistumista. 

Basidsteille 

Ensiksi anteeksipyyntö! FKey- 
ohjelman Basic-listauksessa on 
virhe, jonka vuoksi koko listaus 
on käyttökelvoton. Virhe aiheu¬ 
tui bugista ohjelmassa, jolla lis¬ 
taus on tehty. Olen korjannut bu- 
gin ja listaukset ovat nyt kunnos¬ 
sa. Tästä lähtien lupaan testata 
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C=lchti4/89 











iftovd.v 

aovft.v 

move.v 

IBOV*.b 

StOVA.M 

BKINIO 

fflOV#.l 

mcv«.l 

MVd.l 

movc.i 

Jar 

■ove.l 

Lib 

tBt.l 

bna.s 

Mva.l 

■ova.l 

bar.t 

■ova.l 

bar 

tat.l 

bag-8 

SU3V«, I 

80VM.1 

lib 

puli 

■ovaq.l 

rta 


1700,loa_P«rlod( a 1 ] toiateoopeas 

fSOOrloa Cyclaa(al) tolstokertajen WiäjrB 

164,loa Volma^al] TolmakkuuA (BakaiBd>64) 

*AO]Or_PBRVOL,IO FlAGSIfil) 

«CMS_WRITS, XO.C^KAND (Ai) 

UynnlacBS S&Aon 


glab|ioz-t(pa) ,al 
bP 0LDB2BP(al},Al 
aITaO 
a5,a6 

(«D 

d6,al 

BK«c,HaltIO 

dS 

Ao9Uicll 

d6,Al 

Saac, Clcfl aDavic* 

d7,aQ 

telataPort 

dS.eO 

oaLatalo 

d4 

Acouae]2 

d4,al 

»8,d0 

Sx«c,PraaHaDi 

ali 

60.dO 


glebaalln portlo oeolte 

anaivan baapin oaolce 
ABatetAAn ocraan^oaoitin 
intoltioaBaaa A6:asn 
väläyttää nSyttOä 

adötatAAn, etu BBnl loppuu 

aaaeilnke audio.davica auki? 
.na >> cl, cikS auljcta 

auIjacAAA audio«dcvlce 
portin oaolta 
tuhotaan vieatlporttl 
tOfiaqin eaolca 
tuhotaan lORcg-atruetura 
eaatiinko CH!P hAMala? 

•cq •» ai, ai vapauteta 


vapaatataan CEIP RAM 
rcklAtcrlt plnoata 


' Tiainen CraataPort. joka luo haluton Jcokoiaaa viaetiportln ja aloataa 
' oaaa kantiatl. 

' Huiatia varataan neljB tavua pyydattyH aneisiin ja varaton alueen koko 
' tallanoatcon aDBlRaBlaeao oaljlBn tavuun. Kutauvalla ohjalMlla 
' palautetaan varatun alueen oaolta • 4, jalloio ohjeljaa ei nSa yli* 

' iB&IrSiBlB varattuja tavuja. Aluetta vapauttava rutiini ottaa alueen 
' koen annattae aeoltlnta adaltBvBatA long uozdiatä, HSln käyttäjän el 
' tarvitee pltBB huolta alaan kootta. 

Patacaeritt 

' dO^ortln koko {tavuina), aOanlaan oaolta < 

' Tuloat < 

' dQ*pertlo oaolta tai 0 , joa porttia ei voitu luoda ' 

DalataPozt an vaataava rutiini, joka tuhoaa bnlutun portin. Joe ru* ' 
tiinilla annettu oeoitln on nolla. nitäSn ei tapahdu. 

Paranetrlti ' 

aO"pertift oaoite < 


CreataPozt 


OelataPort 


QraetePart e 


CreetePort.1 




push 

d 2 /a 2 -aä 


aave.L 

a0,a3 

aiflcn osoite 

aSdq.l 

64 .dO 

4 tavua tilaa kohoa varten 

eove.l 

d0,d2 


■ove.l 

6mHP.Pi;6UC 1 HSHP.CLBAR 

,dl 

11 b 

&xec,Ällo<3Maft ~ 

varataan aulatl 

aovc.l 

dQ,a3 


tBt.l 

dO 


bcq.s 

createPart. L 

.eg -> ei saatu auiatia 

9Qve.1 

d2, (a2]-)' 

tallentaa veracus alueen koon 

a»9veq. 1 



fllb 

Sxcb,Ailoodlpna 1 

pyyUi slgnaalibittld 

Bove.b 

d0,KP_5I6BlT{a2) 


bail .s 

CrcatePorc e 

.slI •> cl slgaeAllblttlä 

BUb.l 

ai, Ai 

eteii csnan tääkin - 

fllb 

Sxcc,PindTask 


Bove.l 

dO.HP fiZGTAdK(A2) 

}a asettaa oeoittisien 

covc.b 

6NT HS6P0RT.LI4 TyFS(a2) 

asettaa noden tyypin 

Biove.l 

a3.U HAMB(a2)' 

asettaa noden nin» 

Biove .b 

6PA SISMAL.KF PUG8(a2) 

aaattaa flagit 

lac 

HP K8GlI5T(A2],aO 


IIEWLI5T 

aO' 

(määritelty liete .1 tasa) 

anvc.l 

32,dO 


bra.s 

CreatePort.1 


push 

d2/a2>^3 

In< port in sO 

ntove. 1 

aO.dO 


beq.s 

creaeePort.1 

.eq -> el tuhottavan porttia 

■OVC.I 

a 0 ,a 2 


BOveq.1 

60,dO 


■tovc.b 

MP_S1C8ZT(«3).dO 


bai.B 

CreatePert c 

.mi -> ei elgnaalibittia 

11 b 

Bxcc.PreeSigne 1 


SlOVC.l 

>(a 2 ),d 0 

otetaan alueen koko - 

SIOVC, I 

ai.ai 


11 b 

Bxcc.PreaMen 

ja vapautetaan koko roska 

Boveq .1 

60.dO 


puli 

d2/a2-s3 


CDve.l 

dO.aO 


rte 






Yleinen CreatciO, joka luo halutun kokoieen ZOftaq*atruetuB«n ja 
aluetaa oaan kentittä. 

Pacajiatriti 

dOvlOBaqtn koko (tavuina), aC^vleatiportin oaolta 
Tuloat 

d0«I0RaqtB oaoite tel 0, joa atruoturea cl voitu luoda 

baletcXO eu vaataava rutiini, joka tuhoaa structoran. Jaa rutiini11e 
annettu osoitin on nolla, aitSln ei tepahdu. 

Paranetrltt 

aO*IOReq-Btructurcn oaolta 


pusb 

d 2 /a 2 


1DDVC.1 

aO.al 

postin osoite talteen 

addq.l 

«4,d0 

tila lOReqtn kokee varten 

seve.l 

d0,d] 

nove.l 

61fSMF_FOaLICIHSa' CLRAR 

,dl 

Iita 

Bbbc,A llooMaa 

varataan muletl 

move.l 

d 0 ,a 0 


tat.l 

dO 


beq.s 

CrcateIO_c 

.eq •> ei saatu muistia 



movB.l 

d2;(a0)* 

koko talteen lohkon alkuun 


■ove .1 

02,10 RäPLTPORl{BO) 

portin osoitin 



move.b 

6167 mIsSAGE.UI TTPiraO! 

noden tyyppi 



aubq .1 

64,d2 



Bove.v 

d2,IW LA)GTR(sO) 

pituus 



move.l 

aO,dO 



Createio e 

puli 

rta 

d 2 /a 2 



oeletelO 

reove.l 

a 0 ,d 0 




beq.s 

DeletelO ok 

-> nothing to delete 



move.l 

aO,al 




move.l 

>(al),dO 

get 81ZBOF 



lib 

Exee,PreeMSD 



DaleteZO ok 

rta 




■ leeastia-rutilnlji tarvitsema data-alue 


« 

globpert 

dc.l 

0 



ALLQCMAP 

dc.b 

1,2,4,B 

äänikanavat 


adnejM 

de.b 

* audio.devlee',0 

devleeo nimi 



da.l 

0 



LOnO 

;tah&n päättyy puskuriin kopioitava koodi 






• AllocBuffez 




V 

* Täaä allohlelna varaa 

puskurin plippaasrutiiQle varten. Sitten 

• 

* rutiini kopioldaaj) puskuriin ja DiaplayDaep (} 

• netai eaeittamaan uuteen rutiiniin. 

•rutiinin vektori kkän- 

« 

• 

• Plippaajelle 

on varattava muistia, keaka itse pBIohjalma poistuu 

« 

' Preebuffer 




• 

• Palaattas DlspleyBeepti-rutllain vektorin ermalleao la vapauttaa 

* 

* AlloaBuffer>rubiiAin 

varaman muistin. 


• 

AllocBoffer 

move,l 

glebpert(pc f.a 2 




move.l 

6(L0PPU-AU:a),d2 




move.l 

d2.MP BlfP6It(a2) 




IBOVB . 1 

d2,d0 




nove,L 

6M£KP PUBLIC IM£K? CLB&R.dl 



11b 

BxBC,All0CUeB 




move.l 

dO.KP 8UP{a2^ 




tnq.a 

AlloeBuffer e 




fOOVB.l 

dO,al 




les.l 

UJCU(pe) ,a0 




subq,l 

61,d2 



u 

nove.b 


kopioidaan koodi puaknriin 


dbf 

42.16 




fllb 

Exee,Porbid 

kielletään monialo 



move.l 

HP BOP(a2),d0 

uuden rutiinin alkuoaoite 


move.1 

lntultlonBase(a4).el 

kirjasto 



les 

LTDOisola vseem, aO 

offset 



fllb 

Bsee,EetPunetioa 

asetetaan uuel vektori 



move.l 

dO.HP OLOB58 F(a2) 

olkea osoite talteenl 



fllb 

clra 

rU 

Exee,Permit 

sallitean moniajo 


AllooBuffer.e 

setc 

rta 




FrseBuffer 

move.l 

globport(p«),a 2 




move.l 

MP BtJ7(a2> ,d2 




beq.s 

PreeBuf e)c 

el puskuria •> poistutaan 


lib 

Bxec,?orbld 

kielletään moniajo 



move.l 

MP aLOBBBPrB2) ,d0 




beq.s 

PreeSufferi 




move.l 

IntuitionBass(a4},ai 




Im 

LVOOlsplayBeep,aO 




fUb 

Bxec,SetPunotlon 



FreefiafCerl 

fllb 

Bxeo,Permit 

■ellltean isonlajo 



Bove.l 

d 2 ,al 



move.l 

KP BUPSXt(e2),dO 




lib 

Dtec.PreeMem 




clr.l 

KP Bur(a2) 



FraeBuf ok 

rta 





•*••*•** 



• Tutkitaan, minkä komennon kbvttSlIt antoii 


■ 







clr.b 

sove.b 

baq.a 

and.b 

o&p .b 

bcq.a 

CDp.b 

bcq.a 


<l(A0,d0) 

(B0)t,d0 

ck^ead^k 

#%110Ulll.dO 

»'I',d0 

ck X 

,-K',d5 

ek X 


konannon pcrH&n nolla 
otetaan rivin 1 . aarkki 
nolla -> ei koaientoa 
monnetaan laoksi kirjaimeksi 

l*koaanto, hyvä juttu 

R-koaento, olkoon sitten 
vitha, koaantoa ci tunnettu 


siovaq.l #•l.d 0 
ik oiBd_x rte 

••«»«•***•«•****••*•••*•*•••«*•«•••«••••■«••••*»•«**««*«•••#i****tv*«at« 

viastiportln offsat*isaaBittalyt ja käyttäjälle tulostettavat vlaetlt. • 


MP BUT 

equ 

MP SZ8B 

piippaaven rutiinin osoite 

MP~BUP61S 

equ 

IIP B(7T*4 

rutiinille var. smistin koko 

KP~HyWJ4B 

equ 

MP &oy8is*4 

tila eagpozttn nimelle 

KP QLDBSEF 

equ 

MP MYMAMBi-lE 

vanhaa DlsplayBeepo in osoite 

KYSZSB 

equ 

MP_0LOBBBP<h4 

msgporttn koko 

partnsme 

dc.b 

'BeeperPort',0 

portlo nimi 

XEBSA6B 

do.b 

'Beeper 1.03 by Supervlsor Software 1689*.10,0 

cnusBT 

dc.b 

'Oaagei Beeper 
'installed '.10 

I|B vdtere I>lDStall; R^removm',10.0 

aiTIVDITU 

dc.b 

0 

ARTirVINCT 

dc.b 

'Ac7tive',10,0 


P019T81TU 

dc.b 

'Reaoved' .10,0 


POISSA 

dc.b 

'Het inatalled 

,10.0 

0 

•««« «**»«« 

»VV»«•*••« 



• Tiak makro tuottaa ohjalasliataukaaen tarvittevat kirjastojen nimet, * 

* täsaä tapatikaaaaa 'dos.llbrary’ ja 'intuItiön.library*. ■ 

ilbnamea 

and 


myös Basic-versiot huolellisesti 
ennen niiden julkaisemista. Vali¬ 
tan tapahtunutta ja häpeän syväs¬ 
ti. Ihminen on erehtyväinen, 
miksen siis minäkin? 

Listaus 2 sisältää Beeper-oh- 
jelman lievästi pakattuna Basic- 
muodossa. Ohjelman ajaminen 
luo levylle normaaliin tapaan 
ajettavan komennon nimeltä 
Beeper. Lataajansa on .sama. jota 
käytettiin Key- ja FKey-ohjel- 


niissa, joten sitä ei ole välttämä¬ 
töntä kirjoittaa uude.staan. 

Beeper 

Ohjelma ymmärtää kaksi komen¬ 
toa: I, joka iastalloi uuden Disp- 
layBeep-rutiinin. ja R, joka pa¬ 
lauttaa toiminnan ennalleen. Jos 
ohjelma ajetaan ilman komentoa, 
se tulostaa tiedon siitä, onko uu.si 
rutiini iastalloitu (active) vai ei 


(not installed). Jos ohjelmalle an¬ 
netaan virheellinen komento, se 
tulostaa lyhyen käyttöohjeen. 
Vain komennon ensimmäinen 
merkki vaikuttaa toimintaan eli 
]:n sijasta voidaan antaa vaikkapa 
komento Ihankohan—tamä- 
—nyt—toimii. 

Beeperin ollessa toiminnassa 
on esimerkiksi Word ftrfect -oh¬ 
jelman käyttö hieman mukavam¬ 
paa: pyytäessään käyttäjää tavut¬ 


tamaan sanaa WP päästää nyt 
myös piip-äänen pelkän näytön 
väläyttämisen sijasta. Ainakin 
minulle tästä on suuri apu. koska 
en läheskään aina katso näyttöä 
WP:n väläyttäessä sitä, 

Beeper toimii kaikkien ohjel¬ 
mien kanssa, jotka käyttävät In- 
tuition-kirja.ston DisplayBeep- 
ruiiinia. käytännössä tämä tar¬ 
koittaa kaikkia Amigan hyötyoh¬ 
jelmia. -. 
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PASI ANDREJEFF 


fehfävää 

sekunnissa 

Jos autoissa yhtenä nopeuskriteerinä on teho, voi¬ 
daan tietokoneissa nopeudesta keskustella kello- 
laajuuden avulla. Tietokoneen sydämen, mikro¬ 
prosessorin, tehtävänä on vaihdella bittejä tilasta 
toiseen jopa miljoonia kertoja sekunnissa, sellai¬ 
sessa järjestyksessä ja sellaisella tavalla, että se 
näyttää ulkoapäin järkevältä. 


I ellotaajuu!.. koneen nopeu- 
mhJ den cn&tmniiiinen määräävä 
lekijä. on se signaali, mikä vie¬ 
dään kellcJciieellä clokironiikai 
kauna prosesMirille. raiiiSn ra¬ 
juuden ohjaamajia jirosesMiri 
suoriiuta .sille unnciluju käskvjä 
siten, ellei ylitäkäun kellojaksoa 
hukata vaan j<ikaisenu hetkenä on 
tehtävä jotakin. 

Esimerkik.si C-64:s.sa on pro- 
ses.sorin kelliUaajuus noin mil¬ 
joona hertsiä eli I MHz. 
"Noin‘'-sunu johtuu siitä, että 
kiiviiniudusta huolehtiva piiri. 
VIC'-II. varastaa kuvaiuiidin 
piirtoon ja RAM-muistin virkis- 
lämiseen larviitavan ajan proses- 
.sorilta. 

VlC-piiri antaa 

kellopuksit 

.. .jos se ei itse tarvitse 

Koska myös kiteellä luicvun laa¬ 
juuden Jakaminen ju käsittely 
hoidetaan VIC-piirissä. voi se 
yk.sinkertuisesti vain olla anta¬ 
matta kellopulssia prosessorille 
Ja käyttää tämän vapautuvan ajan 
omiin tehtäviin. On hyvä huoma¬ 
ta. että näissä ujoissa puhutaan 
mikro.sekunneisia eli yksi kello- 
jak.so kuusnelosessa kestää miiii 
inikrosekunnin. 

Veiiailuii vuoksi viiid.tan ker¬ 
toa vielä esimerkiksi Amigiin 
kellotaajuus, joka on 8 MHz ja 
perus PC-koneen 4.77 MHz. 
Tästä ylöspäin AT-kisneissa käy¬ 
tetään kellotaajuutena 8, lOtai 12 
MHz ja 386-pohjaisissa koneissa 
käytetään jopa 33 MHz taajuutta. 
Tällöin ci prosessorin nopeus 
kuitenkaan ole suoraan verran¬ 
nollinen kelloiaajimieen. vaan 
siihen vaikuttaa myi>s se. kuinka 
munia bittiä kerralla proses.s(sri 
kä-sittelec. Puhutaan 8. 16 ja 32- 
bittisistä koneista. Tämän lisäksi 
myös käskyjen viemä kellojakso- 
|eii määrä vaihtelee prosessorista 
riippuen. E.smierkiksi 6ä(KK)- ja 
8088-proscssoreissa käskyjen 
haukkaama kellojaksojen määrä 
on huomattava.sii suurempi kuin 
C-64:ssä, 

Käyiamiössä kiteen taajuus ci 
ole sama kuin proses,sorin taa¬ 
juus. viiun sen lujuus on monta 
kertaa suuiempi. Siitä saadaan 
signaalit myös kuvaruuilim tur- 
peisiinja mahdollisiin I/O-piirei- 


hin sekä reaaliaikakellooii. Ki¬ 
teen taajuus jaetaan myös sen ta¬ 
kia vähintään kahdella, että saa¬ 
daan aikaan kanttiaalto eli sellai¬ 
nen signaali, jossa ykkös-Ja noi- 
iatilojen pituus on tarkallaan su¬ 
ma. 

Kuvavsa I on taulukon muo¬ 
dossa csiicliy eri käskyjen kulut¬ 
tama iiika. Taulukossa esitetyt 
nunien>tkiiv:iavai ktinkin käskyn 
vaalimaa kellojaksojen tnuaräu. 
Mitä suurempi luku on sitä enem¬ 
män käsky vie aikaa. Jos käsky 
kuluttaa e.sinierkiksi kalusi kello- 
jalusoa. un tämä ajassa noin kaksi 
mikrosekuntia. 

Prosessorin kuluttamaa aikaa 
mitataan tavallisesti kellojaksoi¬ 
na. Jo.s numeron peräisä on yksi 
lähti, se tarkoiliiia sitä. että käsky 
vie yhden kellojakson lisää. Jos 
l<nidutaan hakemaan tietoa muis¬ 
tin seuraavaji sivun alueelta, 

Esimerkiksi: 

CtllM) LDX #$9<l 
C(}(I2 l.»A liiCOSO.X 


Tällöin $CORO-ri.SWon$CllO. 
eli sivuraja sm ylitetty koska 
alempi tavu on 'pyörähtänyt ym¬ 
päri'. 

Jos luvun perässä on kaksi täh¬ 
teä. se tarkoittaa, että käskyn vie¬ 
mään aikaan on lisitlUväyksikel- 
k>Jaksti jos sivuraja ylitetään ju 
yk.si keliojaksss lisilii. jos haaraa- 
tumiskäskyn ehtoon tosi, eli pro- 
se.ssori joutuu hakemaan uuden 
osoitteen, josta ohjelmokotKiin 
suoritu.siu Jatketaan. 

Mihin kellojaksot 
käytetään? 

Prosessori käyttää kellojaksot si¬ 
ten. että kuilukin pulssilla teh¬ 
dään joku u)iminia annetun käs¬ 
kyn suorittamiseksi. Esimerkiksi 
LDA#-käsky vie kaksi kellojak¬ 
soa. Ensimmäisellä kullcjaksolla 
haetaan käskyn koodi. Saatu tavu 
kusilellUän prosessorin kiiskyiau- 
lukossa. josta se saa liudnn, mitä 
on lelttävä. Täs.sä lapuukscs.sa 
seuraavalla kellojaksiilla haetaan 


seuraava tavuja käskyn kmxHn 
timamien ohjeiden mukaan siirre¬ 
tään luaiu tavu akun arvoksi. 

Miznimutkaisemmal käskyt, 
jotka vievät myös useamman kel¬ 
lojakson. esimerkiksi LDA nol- 
lasivulla. vie kolme jaksoa. Täl¬ 
löin kellojaksot kuluvat siten, et¬ 
tä ensiraniäiseilä haetaan käskyn 
ktxsdi. seuraavalla luetaan halu¬ 
tun muistipaikan osoite ja seuraa¬ 
valla haetaan tämän muistipaikan 
sisältö akkuun. 

Jokaisen luetun tavun jälkeen 
prosessori kasvattaa ohjelmalas- 
kurin (eng. Prograiii Counter. 
PO arvoa yhdellä, jolloin kes¬ 
kusyksikkö tietää jatkuvasti 
ivsoitteen. Jossa se or. Ohjelman 
suorittaminen tapahtuu suoravii¬ 
vaisesti ulhubtiui ylöspäin. Järjes¬ 
tykseen voidaan kuitenkin vai- 
kiiiiiia hiiaraitnjmi.skäskyillä sekö 
J.MP- ja JSR-käskyillä. jolloin 
Program Counieriin luetaan uusi 
arvo. 

Montako kellojaksoa? 

C-64:n prosessori 6,'’10 tikittää 
siis ! MHzm taajuudella. Vastaa¬ 
vaa prosessoria 6.^02 myydään 
myös 2 MHzin versiona, jolloin 
se on tuplaten nopeampi. Toisaal¬ 
ta Rtiokwelljlta löytyy 65C()2. jo¬ 
ka pysyy mukana jopa 4 MHz:n 
kellotaajuudessa. En ole kuiten¬ 
kaan nähnyt mitään kaupallista 
sovelluta.sia. jossa olisi käytetty 
näin nopeaan6502;ta. Kokemuk¬ 
sesta voin kertoa, että 4 MHzrn 
65CX)2-pohjaincn mikro on to- 
ieutetta\is.sa. joskin l/O-piirien. 
RAM- ja EPROM-muislin kans¬ 
sa pitää olla tarkkana. Jolta ne py¬ 
syvät mukana huiniiissa vauhdis¬ 
sa. 

Jos halutaan la.skea Jonkin 
aliohjelman tai koodin osan vie¬ 
mä aika. voidaan se laskea liei- 
p(VMi myös käsin. 

CdOOLDX #S(I0 

rnollaiuan laskuri 

C(K)2 INX 

;laskuri=laskuri-t-l 

C003 BNE SC002 

thaaraudutaan. jos laskurin arvo 

<.t) 

C(KI4 RTS 

ipalatuiui aliohjelmasta 

Yllä kuvattu aliohjelma vie 
tarkalleen 1288 kellojaksoa seu¬ 
raavasti; 
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** VksT kelpjakso llaäd. |o» hoa^outumlnen toteutuu jo ytsT lEsää.jos stvuroje ylitetään 


Kurat 

. Taulukkoon on kerätty 6502-ja 6520‘prosessoreiden knliitlnmal 

keUejakKot käskyä kohden. TnhdeHä merkityistä luvuista \oyf\y tarkemmat 

selviiykxel tekstistä. 









c:«00 LDX #$0(> 

kellojaksoa 

C«02 INX 
;256x 2 jaksoa 
C003 $C002 

;255x(2+ 1 ) +2 jaksoa 
C004 R TS 
;6jaksoa 

LDX #500 vie kolme kello- 
jaksoa. IT^X-käsky vie kaksi kel¬ 
lojaksoa ja se suoritetaan 256 
kertaa. Hlidollinen haarautumis- 
käsky BNE vie kolme kellojak¬ 
soa aina. kun haarautuminen 
suoritetaan ja viimeisellä kerralla 
kaksi kellojaksoa, kun haarautu¬ 
mista ei enkii suoriteta. RTS-käs- 
ky vie 6 kellojaksoa eli yhteensä 
3-h256*2-t-255-'3-h2+6= 1288- 


Nopeanipi vai 
lyhyempi 

Konekielellä ohjelmoitaessa kan¬ 
nattaa usein harkita kumpi on tär¬ 
keämpää. koodin viemä tila vain 
nopeus. Useissa tapauksissa voi- 
diian ohjelmaa nopeuttaa muisti¬ 
tilan kustannuksella ja vastaavas¬ 
ti muistitilaa voidaan säästää no¬ 
peuden kustannuksella. 

Otetaim esimerkiksi aliohjel¬ 
ma. jotika tehtävänä on kerloti X- 
rekisterissä oleva luku kymme- 
iieilU. Luvun on oltava väliitäO ja 
15. Ensimmäisenä tehäivä voitai¬ 
siin suorittaa tällä tavalla. 

COOO TXA 
C002 STA $F7 

Unlleiineiaaii keniiUavu 


C004ASLA 
;ken'otaan kahdella 
cnos ASL A 
;ken'otaan kahdella 
C006 ASL A 
ikerroiaan kahdella 
C0(I7 ADC SF7 

disätään kerrottava 

C()(>9 ADC SF7 
disätään kerrottava 
Toinen tapa tehdä sama asia on 
käyttää apuna taulukkoa. 
COOOLDA $CT0O,X 
:C10fl00()A141E 
:CHW 28 323C4<i 
:0.10,20.30 
:4n,50.60.7C 
:CI08 50 5A64 6E 
:Ci0C 78 82 8C 9fi 
;80.90.1ön.Iin 
;l2y.130.140.150 
Lehdessä ei todeilakaaji ole 
painovirhettä (ainakaan toivotta¬ 
vasti!). sillä kynuiienellä kerto¬ 
minen voidaan tällaisessa ta¬ 
pauksessa hoitaa myös yhdellä 
käskyllä taulukkoa apuna käyt¬ 
täen. Taulukossa on 16 kappa- 
laetta valmiiksi kerrottuja aivoja. 
Ensimmäinen vaihtoehto vie 
muistia kymmenen tavua ja jäl¬ 
kimmäinen 19 tavua. Ero on noin 
kaksinkertainen, mutta laskc- 
tnanpa miiineihin kuluva aika. 


Koodin optimointi 

Vähemmän muistia vievä lapu 
kuluttaa kymmeneilä kertomi¬ 
seen aikaa 2-I-3-I-2+2+2-I-- 
3-1-3=17 kellojaksoa. .lulkini- 
mäinen esimerkki, joka vie 
enemmän muistia, kulunaa koko 
tapahtumaan vaivaiset 4 kello- 
jaksoa eli .se on yli neljä keilaa 
nopeampi. 

Tämä oli kuitenkin vain esi¬ 
merkki. ja käytännössä tilanteet 
saattavat olla aivan toisenlaisia. 
Usein taiviiaan kuitenkin teho¬ 
kasta koodin optimointia, varsin¬ 
kin sellaisissa paikois.sa. joi.ssa 
on useaan keiiatm suoritettava 
silmukka. 

Jos käsitellään esimerkiksi jo¬ 
tain taulukkoa, jos.saon 10000 al¬ 
kiota. ja yhden alkion käsittelyyn 
kuluva aika voidaan valita joko 
lOfXl kellojaksoa (vie vähän 
muistia) tai 100 kellojaksoa (vie 
enemmän muistia), on aikaero jo 
yhdeksän sekuiiiia. Ensimmäi¬ 


nen vaihtoehto kultiuaa tehtä¬ 
vään kymmenen sekuntia, kun 
taas toinen tapa vain yhden se¬ 
kunnin. Tosin muistia saattaa ku¬ 
lua myös kymmenkertainen mää¬ 
rä. mutta se ei ole aina ratkaise¬ 
vaa, 

Knnekicliohjclman estimoin¬ 
nilla tarkoitetaan koodin tutki¬ 
misia siltä kannalta. että yritetään 
tiivistää koodia vähentämällä 
käskyjä, käyttämällä toisenlaisia 
ohjelmointikikkoja ja etsimällä 
nopeampia algoritmeja telitävän 
suorittamiseksi. 

Jos jokin ohjelma tuntuu hi¬ 
taalta ei optimointia kannata läh¬ 
teä suorittamaan ihan mistä koh¬ 
dasta tahansa, vaan se tulisi tehdä 
yleaisä nopeuskriittisilii kohtiin, 
joita ovat esimerkiksi .silmukoi¬ 
den sisällä olevat käskyt. Jos sil¬ 
mukassa olevaa koodin osaa voi¬ 
daan nopeuttaa kymmenellä mik- 
rosekunnillB näkyy tämä jo var¬ 
sin äkkiä ohjelman nopeude.ssa. 

Paljon harvemmin tarvitsee 
kcxidia optimoida sen viemän pi¬ 
tuuden mukaan. Tällaisissa ta¬ 
pauksissa kannattaa yrittää nipis¬ 
tää enemmän kuin yksi käsky va¬ 
listu pois. Tämä onnistuu vain sil- 
loinkun osataan tarkastella koko¬ 
naista ohjelman osaa. e.simerkik- 
si muutamaa aliohjelmaa. Uu¬ 
denlaisella ohjelmointilekniiikal- 
la. rekistereitä hyväksikäyttämäl¬ 
lä ja muistipaikkoja järkeistämäl¬ 
lä saadaan usein huornanavia pa¬ 
rannuksia aikaan. 

Tämä oli konekielikurssin nel- 
jä.stoista osa, ja samalla neljäs- 
toista ilmestynyt C=leliti. Kai¬ 
ken kaikkiaaji tässä kurssissa on 
ollut noin 30 sivua asiaa konekie- 
liohjelmoinnista. mikä sinänsä 
vastaa jo ohutta kirjaa. Mikäli 
konekieli tuntuu vielä tässä vai- 
licessa heprealta voin vakuuttaa, 
että asia selkiintyy aloittamalla 
uudestaan vanhemmista C=lch- 
distä ja vaikka hatikkimuila ke¬ 
vyttä oheislukemistoa alkavan 
.syksyn sateisia iltoja varten. 

Otan mielelläni toimitukseen 
va.staan kritiikkiä konekielikurs- 
siin liittyen. 

C»lehti 

Pasi AndrejefT 

PLf4 

00381 Helsinki 
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AmiBBn 6KII2tl-korltipystyy pyöriliämääii UNlXia. 

JOUKO RIIKONEN 

Nopeammin 

Jo 

kauniimmin 


Riskejä kaihtamatta vaihdamme kovalevyn virta- 
kytkintä kääntämättä. Vauhtia lisätään vielä asen¬ 
tamalla turbokortti konehuoneen puolelle. 


yt kun varmuuskopio on 
otettu, voimme harkita 
vaikkapa kovalevyn vaihtoa. 
PCl-DaiatuomaahanGVP;n lm- 
pacl SCSI -kovalevyohjainia. 
Ohjaimes-sa on ylimääräinen 1^- 
piikktnen. ulkopuolisille SCSI- 
laicieiUe larkoiteiiu portti (Mu- 
cintosh-yhtccnsopiva). Tämän 
ponin kautta on kctjuienavisu 
kuusi muuta SCSI-laitetia. esi¬ 
merkiksi kovalevyjä ja cligitoinii- 
lailieiia. Sistiinen kovalevy liite¬ 
tään "oikeaan" .^O-napaiseen 
SCSI-väylään. 

Lisuoplinnu oii mahdollista si¬ 
joittaa konille laajennusmuistia 
aina kahleen megauivuun sekä 
varustaa se Aniigan kovalevyltä 
käynnistävällä ROMilla. SCSI- 
ohjainkonti oli pakko ostaa, sillä 


SCSI-knvaJevyi ovat tyypillisesti 
lähes kolme kertaa nopeampia 
(n. 700ki/s) kuin tavalliset PC- 
maailnian kovalevyt m. 250 
kt/s). 

Impaciin mukana seuraa sel¬ 
keä englanninkielinen manuaali 
ja erittäin hyvä asennusohjeima- 
Icvykc. Tämän helpommin ci ko¬ 
valevyä enää voi ottaa käyttöön, 
paitsi jos asennuksen tekee asian¬ 
tunteva jälleenmyyjä. Oma jäl¬ 
leenmyyjäni olisi toimenpiteen 
kyllä tehnyt, mutta halusin suo¬ 
riutua työstä itse. 

Pakan vaihto 
vauhdilla 

Valintani kovalevyksi oli Sy- 


Qiiestin vaihdettavalla levypä- 
kalla varustettu -M mcguiuvun 
SCSl-kovalevy. ftiinamulia ko- 
valevyaseman etupaneelissa ole¬ 
vaa nappia ja kääniäniuliä var- 
mislusvipiia ponnahtaa levy ulos 
Ja sisälle voidaan työntää toinen 
samanlainen pakka. 

Ostamani Impaci-versio ei au- 
tnmaaltise.sii lunnista uutta levyä, 
vaan käyttöjärjestelmälle on an¬ 
nettava di*dichan|’e-koint'nto le- 
vynvaihdon yhteydessä. Uusin 
GVP;n auiobooi-nam hallitsee le- 
vynvaihdoi uulomaatliscsti. Täl¬ 
laisena kovalevyn kUyttO on täy¬ 
sin verrattavissa nomiaaliin le¬ 
vyasemaan. SyQtiesiin levyt on 
nimiltäin mahdollista myös kir¬ 
joitussuojata vastaavalla tavalla 
kuin uivallisei levykkeet. 

Kovalevyn irroitetiavuus tuo 
myös toisen edun. AuiotKxn-pro- 
sessi tunnistaa aseiinetur kovale¬ 
vyn aina. vaikku laiitci.sto käyn- 
nislciläisiinkin D[T):-asenia.ssii 
olevalla levykkeellä. Ttastä seu¬ 
raa Jonkin verran muistihukkaa ja 
kovalevy saatiuu allLsiuu ties mil¬ 
le... etenkin jos peliohjelmat ovat 
kulkeneet usean välikäden kuul¬ 
tu. 

En enää muista, niilen hitaasti 
vanha CMS-kortiikovalevyni 
käynnistyi Junus-kovalevynJ. 
mutta uusi kokiKsiipanoni vaius- 
tettuna SyQuestin kovalevyllä on 
käyttövalmis 35 .sekunnissa. Nr>- 
peuuu käyiinisiyksecii tulisi vielä 
lisää, ellei käynnistysiiedosioni 
startup-set)ueiKO olisi 70 riviä 
pitkä (tosin jaeltuna kolmeen 
osaan). Ajan käynni.stettäessä 
taiisialle joukon jo aiemmin 
C=lehdessä kehumiani apuoh¬ 
jelmia kuten häsiMcmFirsi. Set- 
Patch.' ClifkUpFroni. Blitz- 
Fonts. Conrnon. PfipCli. 
AREXX. sekä teen koko joukon 
ASSIGN-komenloja ja lalaan 
vielä residentiksi kymmenkunta 
tärkeintä AmiguDOS-komentoa. 

Artikkelin kirjoittamisen jäl¬ 
keen sain B.A.D.-ohielniision 
käyttööni. Se järjestää kovalevyn 
sekaisen sisällön uudelleen niin. 
että nyi käynnisty.s kestää vain 29 
sekuntia! 


A2620-vauhtlkortti 

Omtm osiinsa nopeudelle tinUia 
tietenkin Commotluren 6H020- 
korlii varustettuna 68HSI-niale- 
maiiikkapru.sessorilla. 6885! 


MMU:tla ja kahdella megaDvul- 
la 32-bittistä muistia. 32-biiiinen 
muisti on välttämätöntä, sillä 32- 
hittisellä väylällä varustetusta 
fTOsessorisia ei ole paljon iloa. 
jos se joutuu pusertamaan toi¬ 
mintansa vain I6-biitisccn väy¬ 
lään ja muistiin. 

Konin prosessoreja kellote¬ 
taan 14.3 MHz kellotaajuudella, 
kun Amigan 68(X!)0:n kellotaa¬ 
juus on 7.2 MHz. Kellotaajuus 
on nostettavissa jopa 25 
MHz.nin. kun konille sijoitetaan 
uusi kide. Ikävä kyllä sijoittami¬ 
nen tarkoittaa Iässä tapauksessa 
juotosreikien avaamista ja uudel¬ 
leen kolviiusui (vanhaa kidettä ei 
tosin taivitse paistaa). 

MMU (Memory Management 
Unit) liallitsee nimensä nuikai- 
s-esii muistinkäyttöä Ja onkin 
välttämätön, kun samaista kontia 
aikanaan käytetään Amigan 
UNlXin alaisuudessa. Samainen 
piiri mahdollistaisi täysin gurul- 
toman moniajon Amig.assa. jos 
käyttöjäijesielmä vain käyttäi.si 
piiriä hyväksi. 

Minulla oL alussa epäilyni 
kortin tehosta(=hyödyslä). mul¬ 
ta epäilykset haihtuivat, kun 
ajoin muutaman testiohjelman. 
RONINin Pertönnance Test -t>h- 
Jelma kertoi Amigani olevan 4 
kertaa nopeampi kuin tavallinen 
Amiga KXX). Normaalia työs¬ 
kentelyä vastaavissa tilanteissa 
(ohjelman käännös, linkitys ja 
käynnistys) nopeutui tuli muu¬ 
toin samalla kokoonpiuiolla 2.5- 
keriai.sesii, mutta pro.sessorinaoli 
68{)(K) nomjaalilla kellotaajuu- 
delUi. Ihmeellistä kyllä nämä ra¬ 
jat ovat .samat, jotka valmistaja 
ilmoittaa (totuus voittaa vihdoin¬ 
kin tl 

Samalla kokoonpanolla tes- 
Uius oli helppoa, sillä A262(>- 
kortii toimii myös normaalissa 
68(X)0-raoociissa. kun reseiiti tai 
kylmäkäynnistyksen jälkeen pi- 
deiään molempia hiiien näppäi¬ 
miä alhaalla. Tämä moodi on tar¬ 
peen. sillä CATSin iCommodore 
Amiga Technical Support) ke- 
hoituksKta huolimatta kaikki oh- 
jeimistotuoitajai eivät ole otta¬ 
neet huomioon sitä mahdollisuut¬ 
ta. että Amigan prosessori joskus 
vailulettaisiin loiseen saman per¬ 
heen prosessoriin. Ongelma il¬ 
menee guruiluna. jonka koodi on 
yleensä (KXKMXXIH.xxxxxxxi (eli 
lllega] Instruction Trap) ja johtuu 
siitä, että 68020-proses.sorin ko¬ 
mennot poikkeavat jonkin verran 
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68000-komennoista. 

Ihmettelenpä, miksi Commo¬ 
dore ei toimita kortin mukana 
asennusievykettu kuten Ronin, 
joka toimittaa asiakkaalleen 
TrapMOVESR-apuohjelman, jo¬ 
ka poistaa yllä mainitun ongel¬ 
man täysin. Samankaltainen oh¬ 
jelma on myös DeciGEL Fi.sh - 
levyllä 18. 


Uuden 1.3 Workbenchin ma- 
teraatiikkakirja.sto tukee suoraan 
68XXX-sarjan matematiikkap¬ 
rosessoreja. Vastaavasti useat as¬ 
semblerit ja Latticen C v5.0 osaa- 
vat generoida 68020:ta hyödyn¬ 
tävää koodia, joten nopeaa koo¬ 
dia ja tehoa vaativille A2620 on 
tervetullut. 

Viikkorahat vain nopea.sti kor¬ 
koa kasvamaan, ja jo kympin 


viikkosää.stöllä kortin voi ostaa 
hieman alle40 vuoden kuluttua. 


Lohdutuksen sana 

Jos olonne on nyt kuin Avotakan 
tilaajalla, joka lukee toimittaja 
Kröhömrothin vihjeitä vaatimat¬ 
toman perintökartanon l.S vieras¬ 
huoneen tee-se-itse-sisustusrat- 
kaisuista. niin en ihmettele. 


Hintoja 

1MPACTA2000-SCS1 3300 mk 
SyQuestHD 7000mk 

44Mtvaihtolevyi 
edelliseen 1000 mk 

A2620 Accelerator 


board 


19500 mk 





fES^ 


Meditätion 


Meidän ja muiden mokat 


Fraktaalit 

Mandelbroiinja Julian joukkoja laskevien ohjelmien naputtelu on tuot¬ 
tanut useammniallekin lukijoistamme ongelmia. Lehden listaus on 
vannasti oikea, koska korjattuamme lukijoiden meille lähettämistä le¬ 
vyistä näppäilyvirheet saimme ne toimimaan. Virheitä oli lähinnä .seu- 
ravissa kohdissa: 

1. Basic-lataajassa käskyn 
PRINT #l,y$: 

lopussa oli puolipisteen sijaan kirjoiteltu kaksoispiste. Sen seuraukse¬ 
na Basic-ohjelma ei hälytä virheestä, mutta CLhssä saadaan ilmoitas 
Not an Ohjeet Module. 

2. Mandelbrol-ohjelmassa 18. merkki datarivillä 23 ja Julia-ohjel- 
ma.s.sa 10. merkki datariviilä24onQ-eikäG-kirjain. Kirjoitusvirhee¬ 
seen Ba-sic-ohjelma reagoi ilmoitukselila Cheeksum error. 

Kim Leidenius 


VOIH - FKey ja Key 


FKey-ja Key-ohjelmien Basic-listauksien datariveissä olleen virheen 
vuok-si julkaisemme nyt korjatut ohjelmalistaukset. Virhe aiheutui lis¬ 
taukset tuottaneessa ohjelmassa olleesta bugista. jonka vuoksi riveille 
tuli pariton määra merkkejä. Tällöin Basic-lataaja ei osannut kä.sitellä 
tietoa, vaan tulosti virheilmoituksen kieltäytyen yhteistyöstä. 

Nyt julkaistavissa versioissa on alkuperäisiin verrattuna joitakin li¬ 
sätoimintoja. Key-ohjelma hyväksyy nyt myös tyhjän merkkijonon ja 
palauttaa talloin yksittäisen funktionäppäimen toiminnan normaaliksi. 
Näin voidaan määritellä vain osa näppäimi.stä ja käyttää loppuja nor¬ 
maaliin tapaan vaikkapa DPdintis,sa. 

FKey-ohjelmaa on lisäksi muutettu siten, että se palauttaa määritte¬ 
lemättömistä näppäimistä alkuperäisen ravvkey-koodin sen sijaan, että 
koko input event haihtuisi savuna ilmaan. Komento hyväksyy nyt pa- 
rametrikseen kirjaimet I (installoi FKey;n, ellei sitä vielä oltu installoi¬ 
tu) ja R (poistaa FKey:n toiminnasta). Näin FKey-ohjelma voidaan ai¬ 
na asettaa haluttuun tilaan alkutilasta riippumatta. Alkuperäinen 
FKey-versiohan installoi itsensä joka toisella kerralla ja poisti itsensä 
joka toisella. 

Jatkossa testaan kaikki Basic-listaukset ennen niiden julkaisua, jotta 
kenenkään ei tarvitsisi tehdä turhaa työtä listauksia kirjoittaessaan. 

Jukka Marin 


1 DATX g<DO(]3f39f[)(I029flICIDl9bQ(I<e9b[IOte9*I>0[l3<9gbOOfe4e54ff9029«9f({«> 

2 UTA 423000(f''0f(294 0fff0424cf(rc42ai:fff841f99c002l4gtfai:41f!9b0e2013 

3 DATA 294arfal2c'7i00CI443Ia03t0'I0004»>(dcl82949({Cc«79<00li«1006234ti2b 

4 DATA SS43fa9eC32(:'’|DD944aacea'’a2940ffa4«74i2Dec(ff40clD003fS43c41fa97 

3 DATA a34S4Sa7fgs224Da:D6E:fffD4saaftD4320(ie7DS2cei:fffc4Bba0O0S4cdC43al 

g DATA 0(80122342441 ggS(D53gg2eoe96g24aaaf(da4a7SgiQ0014888289142832243 

7 DATA <l(a02B048a7fOc224082c83l((c4aaaC(c42230i7082cScf(rc4atMfC3e4cE3 

8 DATA (lf430fE100Sla222(cfffi;2909i70l2i:7a03044eaaf«S242ac(ffc:70304e5cl6 

9 DATA 4«732DBe£ff4 4Bb99a0002cO(572$3Bl36dfiaOcl09bOOl36«M22 6cff«422«9ai 

2 0 DATA Cl022«d40<l2e04al0(75D0e2t0O20€(50741f201S(744725«b00l6fiOcl0I8fi76f 

11 DATA 3«ta(}016704Q24a001fSi42£53sX2c01341001fSlcaffde41fa0262 4 6«7fOc2ad 

12 DATA 24Qe2c6e{f(c4«se{fc42200670l2cfi(;ffee4ebaff344cdf43i3f4«7512^«tt« 

13 DATA ff4*7341fA0207£&a44i;A021«50ea48«73BfilB002«€cfm4M«ffa04293«2 

14 DATA n7cQOO2 0OCJ4422bOO0S4 2«DOCO«74eO7«OO3743O&O6377b2Q3OOi}OI42S52Oe2 

15 DATA 4b224d720!95ce2c«cff{B4«»«ffb0bSlS£722$203€Bdc3442303b200«£4d2ee 

1$ DATA 0O3eOOai4cdf£fle4«7&9bQOOlODOIQOlOOOll9AfC2OD3323b2OfO4i3df££lcf7 

17 DATA 023e00fa4«75244cffa42A6d302224(eCfeA4293l77e0a0l00e4422b0OI>54221 

iq DATA •bOOO«74002»3cgb003£204S43«ba04 02B092Cl0252tD4ab99aQ0030c24 4B14a7 

19 DATA fe002070«C10ldBb243740000£102dOClf374 0000B2a4b224a72012i{]«»5cA71 

20 DATA 2c6eff£84eaeffdO2443S29aE0dE14fcO0Qa421248e7f0c224Q32c6cfCfc4e77 

21 DATA «•f£c422DO£7082cgefffc4*bsfe224edf430m4452820c42D014£5904a75Ea 

22 DATA 41faQOc47eff22£eff«e72002c7800044a«cfe442940fffOE6l2208cffec29d5 

23 DATA E80014fffl470£023c00f«4«75Q03e00014*7S202eCfC0iB0e22£effae2e78S8 

24 DATA OtK]44«a«f«3ft4a75OclO0O2dE7349alO4ab9gaOOO33O6fi3E2fO27OOO22OD127i 

25 DATA l8CI401QD3DE512Dc0100Q9S20cd0e02400e580d082d05}E0aES3SB241T023cB9 

2£ DATA 00{a4«7352BI«le244B0023eOOf«4a75003eOOai4*752f004k40£aQ£4440l077 

27 DATA feOO9d4|e5IOf«OOdA<7O2g2«a4MO9b0O3eiOeC42l52Olf4«7si}egaO03045B9 

21 DATA 08Qe4A00396202b4]004975fi36f6*736fficES2aS4€S766963£S004E4bfiä79S0cd 

29 DATA Ef7274l>04»fie7374ei4»i<7204e4b65T»732066E97273740a004994fic£567B14l 

30 DATA 4c20££75&eE374 69£f£«20£b£57 920£e75Sd62BS720eQ0499a£cE5€7£Ue2032 

31 DATA 631841?24lB3746S720aOOS37472E9£afi72Q749a(e206e4fttt610aQOfb45S»33 

32 DATA 203l2»3032?0627920537570e512766973ef7220536{4674774172632631393a 

33 DATA 36390A00644f732«6c696272 417279gb0003«eAOOi339SOOae9aQ0021«ga0037 

34 DATA 02eAgb0003gb060l9b061e9bQ024gaä00204ga60D3f2g«D003ttb(|bO{]lagat>Odb 

35 DATA CI3f2dd 

DATA •• 

Kcy^4)hjelman korjatut daiarivit. Basiedaiaajan runko löytyy alkuperäisestä 
listauksesta. 


1 DATA gaDOa3f39f0002gf0601gaeO{ll339b0011ga0003a9g«OC01334a54ffa4E10Ci4B 

2 DATA 03042 940f(«470ff294DfffB2940££f442sicf£fc42»cffaS41f9gcOCI2344f<b8 

3 DATA f041f9gBQQ202 946ffvc2c7eQ00443fA04i7700Q4aAtfddB294flfffe4700Cll04 

4 DATA ba41fa03«070a0226cf££072002b7600044aAa£e442940f£fB6fi0001a224Ecll 

b DATA ££acl57c00040Q0B422aQ00e42aa[}Oaa7aff2c7B[}O[}44aAafab6294a£ff4 6b24 

4 DATA OQOl7cl5400flOf93c94aaefed4254flCei041ea001420aB5S9Q42aBfl004214649 

1 DATA 0D0l226«ff£0234A00fla41£a037048«7£0c2240e2c6c£ffp4ee9££c42?0C67C6 

8 DATA OB2cfic£f£c4ebaOOQB4cdf43Dt60l220424all66£e53642EOB96424a«ar£dOb4 

9 DATA 4a7S43fafl31I2c78DflQ44aaef»7a2940ffeB202cffa467445380642441fa032d 

10 DATA 474aa7£Oc224082e6cfffc4aAeffc4220047082e4crffe4abA££bB4cd£430f6a 

U DATA 40ia53B06608202cffsB6EOa601ES38B660t202ef£al66gaODB260g«{)Qe620f9 

12 DATA ?cf£a6667661g«OQf865f0610001€067aa434AOQ2641£aaiaA303cQOa}12d8S: 

13 DATA Sle4£££e4lMOOal254 40C2241eaD02 643aBai>162U90012216cffaBOOO«222f 

14 DATA 6c££rO397cOOO9OOlc254BOO2B4eaefe304aBO667261OOO13141faO2fiB40a7eB 

13 DATA fOe2240l2c4c£ffc4e»af£c422Q067042c6cfffc4abaff204cdf430f604a2200 

16 DATA 6cfff0337e600AOOlc2fl404laB0026234B00222c7S00044e«e£a354»e0662«cb 

17 DATA 41fa023S48a7fQc2240B2c6c£ffc4aAarre42200670B2e6cC££c4«bafade4ede 

IB DATA df4 3af6l9a00d061g«0(]86202cfff8660c22 6c£ff62e76a00444&afe3a202c04 

19 DATA fff4EbOB2c780Q044aaafab0226eme2009470i2e7l00044aaafei242aef£43 

20 DATA £c7{]004eK4a73?0 3cg«0006?4223c600100Ql2ö7l00044aaaff3a2940f£aBf2 

21 DATA 472*24 4 0157cgb0009157c000400084 3eA00dB2549Cl00a41fa0ie712dB66fcBd 

22 DATA 224*4*e«£«9a023eQOfe4a7S003c00014»7S43£a014«2c7B00044eaafa7i222b 

23 DATA 4a24CiO67i64?«afe902O3cg8O6662422424aaaff2e4e7S246cffeB2D3cgaOO«B 

24 DATA 0310234OOiM4223e00010fl012e78Q0044e*af£3*254000d04e75244cf£el20l2 

25 DATA 2*00d667l2224 6^2*00d42e7600044c*«ff2a42a*00d04a7541f«018422 4cd2 

24 DATA £f9843e900c870l34S«9fl04012da6afc224a31cB£ff44a73423QOOff7200lOb7 

27 DATA lB471672Q16l9«fl01fi0cga0049440272C20ggB0Q5266fl272O32Q014a750cgt£a 

2t DATA 004165090ag»007a62g*04g*00204e7Sgg00023cgk0048*T7f7e2a4aDc2B007S 

29 DATA 010004461B302800D«04400flS0450eflc400009620B7203c26BOCOB616B4cd£bO 

30 DATA 7efe2D084a734a4167040640000a*d40207*ffb«226B06d02B494UIOO*Ba097 

31 DATA c04«l04b4174{f4 29n37c0001Q0044229QOOS7Q001fll&3340aQ06102B001fE6 

32 DATA 334 6l3OQe42i9OQO*23SdO6OsOCiOaS30dOO12OO124alO6bOaS3426DO*42a96O29 

33 DATA 16?2e*224a6l}c22Q4c4«7A204d4a75694f7075742e646576696365Q0444b65c9 

34 DATA 7930fif727400464b63797320696«737461g*4e65640A00444&6S7973207265dd 

35 DATA 6d6£7865640*00464b45S92C312e303620627920S37370657276E973E£7220cC 

36 DATA 536£447477617265203l3938390«0055736l47653a20464b453»205b417c5279 

37 PATA M20776B6S72652Q493d696e7)74 61ga6c3b2[)523d726S6d6£76ESO*e036i2cc 

30 DATA 11332ll744£fl23622332B1744££22171344££281721U44£f33224Cim31686 

39 DATA 364 0ffl2321233L6l4mOffl736231B44£f20a42017284 4ff351312202740ae 

40 DATA gjfffi46f752a4c696272617279gc0Dfl3eC9bil0a29böO0lgb0C20gb0Q2ag*064b 

41 DATA 03£2ga00a3«Dgba01IgAa003e£aB 

DATA •• 

Fkey-olijelman uusi korjattu ivrsio. Basic~lotaaJan ntnko löytyy 
alkuperäisestä listauksesta. Versio nuntero orr J.OÖ. 
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HANDYSCANNER - 64 


Kuvanlukija C - 64:lle. 

Luot kuvat muutamassa sekunnissa suoraan kirjasta tai lehdestä kuvaruudulle. 
Voit lukea kuvan ruudulle haluamassasi koossa (SO - 300 %). 
Lukutarkkuus 200 ( 400) pistettä tuumalle, kirkkauden Ja kontrastin säätö sekä 
kolme eri harmaasävyjen erottelutapaa. PAGEFOX yhteensopiva ohjelmisto. 

Ovh 1495.- 


TIETOTARVIKE 90 - 1351 500 TIETOTARVIKE 

C 64 / 128: Ile AMIGALLE 


5.25” disketit 10 kpl 

20.- 

Action Replay U 


Turbomoduli 

360.- 

Demomaker 


Laajennus A/R:Ue 

90.- 

Uideodigitoija 

390.- 

Blazing Paddles 


Piirto-ohjelma 

110.- 

Ualokuitukynä 

220.- 

PAGEFOX 


Julkaisuohjelma 

790.- 

OC-IIBN Leuymainos 

870.- 

BOX 50 

45.- 

BOX 100 (90) 

55.- 


DISKETIT; 

3.5" MITSUBISHI 10 kpl 70.- 

3.5” BLANCO 10 kpl 60.- 

<Isommat määrät tingi) 

BOXIT: 

Box 40 45.- 

Box 90 55.- 

LISHMUISTI KELLOLLA UAIN 850.- 

Citizen RF302 lisäleiv^yasema 880.- 

MT-81 matriisikirjoitin 1400.- 

Star LC-Color Päivän hintaan ! 


TIETOTARVIKE 90 - 1351 500 TIETOTARVIKE 

LERPPULAUANTAI 


NOUTOMYYNNISSÄ 14. 10. 1989 Klo 09. 00 - 13. 00 

Myy Tietotarvikkeen LERPPULAUANTAINA tarpeetto¬ 
mat laitteesi ja ohjelmasi (vain alkuperäisiä). 

Tilaa 20 - 30 myyjälle. 

Varaa paikkasi ajoissa. Ostajia on paljon. 

Jos et pääse paikalle itse, voit lähettää tavarasi myytä¬ 
väksi. Soita ja kysy myyntiehdot. 

Meille voit myös antaa tarvikkeesi myytäväksi. 

Asetamme tavarasi hyllyyn ostajien nähtäväksi. 

Soita 90 - 1351 500 


TIETOTARVIKE OY, PL 222 , 00171 HELSINKI 
Puhelin 90 - 1551 500. Fax 90 - 1551 588 
Noutomyynti: Kruununhaankatu 5. Avoimia arkisin 15. 00 - 18. 00 
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Aiiiigaii ohjelmointia 


OpenDevice' 


TOMI MARIN 



Kaikki penin, 


AmigaBasic! 





AmigaBasic, vaikka onkin ominaisuuksiltaan mo¬ 
nipuolinen , ei aina kuitenkaan yksinään riitä, 
vaan avuksi on otettava käyttöjärjestelmän rutii¬ 
nien ' 'suora'- kutsuminen. Niiden avulla voidaan 
Basicilla saada aikaan lähes sama kuin konekielel¬ 
läkin. 


^J^|seimpien Amigan ohjel- 
mointikielten grafiikka- ja 
levynkäsittelyominaisuudet pe¬ 
rustuvat suoraan Amigan käyttö¬ 
järjestelmään. Ohjelmoija kutsuu 
itse rutiineja pitäen huolta myös 
niiden tuloksista. Tätä linjaa ei 
ole kuitenkaan noudatettu Ami- 
gaBasieissa. koska se on tarkoi¬ 
tettu aloittelijoiden käyttöön, 
joille Amigan järjestelmä saattai¬ 
si tuntua mutkikkaalta. Lisäksi 
AmigaBasicissa on pyritty nou¬ 
dattamaan muiden Basicien käs- 


massaoloa joko työskcntelyhake- 
niisios.sa tai libs:-hakemistossa. 
Tlistä tiedo.stosta Basic tutkii, 
missä mikroprosessorin rekiste¬ 
reissä tieto välitetään rutiinille. 
Nämä tiedostot löytyvät Extras- 
levykkeeltä BasicDemos-hake- 
mistosta. Valmiit tiedostot ovat 
graphics-, dos-. exec- ja intui- 
tion-kirju.stoja varten, muiden 
kirjastojen tiedostot voidaan luo¬ 


da ConvcrtFd-ohjelmalla. kuten 
on esitetty AmigaBasicin englan¬ 
ninkielisen ohjekirjan liitteessä 
F. 


Kirjaston avajaiset? 

Kun kirjastoja aiotaan käyttää 
Basici.sta käsin, tulee ohjelman 
alkuun liittää library-komenio. 
Komennolle annetaan kirja-ston 


nimi. e.simerkiksi 
librarv ''graphics.library” 
suo mahdollisuuden käyttää oh¬ 
jelmassa graphics-kirjaston rutii¬ 
neja. Tämän jälkeen voidaan oh¬ 
jelmassa vapaasti käyttää grap- 
hics-kirjaston rutiineja, mikäli ne 
eivät anna minkäänlaista tulostu 
(tai mikäli tuloksia ei haluta käyt¬ 
tää). 

Ohjelman loppuun on hyvän 
ohjelmoijatavan mukaista liittää 
komento 
library clo.se 

joka sulkee kaikki ohjelman 
avaamat kirja.stot. Tämä ei kui¬ 
tenkaan ole välttämätöntä; Ami¬ 
gaBasic sulkee kirjastot joka ta¬ 
pauksessa Basicista poistuttaes¬ 
sa. 


DBCLA5t£ 7UNCTI0K 0penPcin%4 LI8RART 
I*I BHAR7 * grophic*. llbrAcy * 


kykantaa. 

Tämä Basicin ominaisuus 
asettaa kuitenkin ohjelmoinnille 
omat rajoituksensa. Esimerkiksi 
levyn hakemiston latausta ei Ba¬ 
sic sinällään tue mitenkään. Tä¬ 
mänkaltaiset ongelmat voidaan 
kiertää käyttämällä suoraan käyt- 
töjärjestelmäkutsuja. edellämai¬ 
nitussa lapaukse.ssa Examine- ja 
ExNext-rutiineja. Tällä tavalla 
voidaan käyttää rajoituksetta 
myös kaikkia Amigan grafiikka- 
rutiineja. 


Bmap ei olekaan 
BitMap 

Käytännössä rutiinien suora 
käyttii edellyttää Basicin niin .sa¬ 
nottujen bmap-tiedostojen ole- 


foAt *topaB*,9 

PRIBT *TäAä teksti on Topas Osaa* 
foBt *topas*,9 

PAIirr 'Taas teksti on Topaa 9 s AB* 

PRlOT *(Avaa vain muistisaa olevia fontteja)’ 
PRINT 

font 'topat*,9 

PRINT -Topat B: BO oezkkiB riville- 
Eont 'topat*,9 

PRINT 'Topat Bi 60 nezkkil riville- 


Syntyykö tulosta 

Jos rutiinin palauttama tulos tar¬ 
vitaan myöhempää käyttöä var¬ 
ten. on rutiini määriteltävä ohjel¬ 
man alussa komennolla 
dcclare funetiun 


80a (ont (nam8,Biisi) STXTIC 
DIM tsxtatCTi(1) 
naA$»nam6 •*.font * *CHSS{ 0 ) 
teatattrt { 0)-SADD(nenS) 
texcaterfi( 1 )"aisei*65S36a 
neefentfi^OpanPontfi(VARPTR{texta ttra(0))) 
I? newfont4>Q TKBH 
Oldfont4«PBBRL(NX1IX)OH{ B )+S2} 

I? oldfnnt4>0 THEN 
Cloeeront oldfonta 
END IP 

SetFcnt WINDOH(8Kaawfoot6 

BL6B 

PRINT "•** Bi ole sopivaa fonttia* 

END Z? 

6RA9B textattra 
BND SUB 


'TextAttr-atruktuuri 
'fontin nlAl 

'autat arvot 
'avae fontti 

'or\ko vanha fontti? 

'sulje se 

'ota Qusi foDttl kXyttöÖn 
'joe fonttiko, virhe 


Listaus /. Aliohjelma 'font' asettaa Basicin ikkunassa käytössä olevan 
fontin. Ohjelma ei aiaa fontteja levyltä, vaan ainoastaan muistista. 
Tavallisesti muistissa ovat lopaz-fontit 8 ja 9 sekä mukien ohjelmien käytössä 
olevatfontit. Ohjelma varaa TexLAttr-stnikluurille tilaa kaksi pitkää 
kokonaislukua, joihin eriarvot jaetaan. 


jotta Basic ymmärtää ottaa tulok¬ 
sen talteen. Tällöin rutiinia voi¬ 
daan käyttää Basicin tavallisten¬ 
kin funktioiden tapaan, mutta ni¬ 
men jälkeen on muistettava liittää 
&-merkki. koska rutiinin nimi 
onkin itse asiassa muuttuja, jo¬ 
hon on tallennettu rutiinin osoite, 
esimerkik.si 
font& s OpenFonI 
(varptr<textattr&<0))| 

On myös huomattava, että tu¬ 
los on aina pitkä kokonaisluku 


ENTER 
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I=Lack(nimi.tila) 

Vlilittää tiedoston tai hakemiston 
nimen iock-osoittimeen. Käyte- 
läUn useimpien Dos-miiinieii ai- 
guniettina. Tila on —1 tai -2. -I 
viu'aa yksinoikeuden hakemis¬ 
toon tai tiedosuxin. 

UnLock !ock 

Edellisen vastakohta. Kaikki oh¬ 
jelman lookit on muistettava va¬ 
pauttaa ennen poistumista; näistä 
ei Basic pidä huolta. 

t=Examine(l«ck.fib) 

Antaii tietoa lix-k-osoiitiinen 
kohteesta, 'fib' on osoitin 260 ta¬ 
viin alueeseen, jonne saatu lieto 
sijoitetaan. Alueen on oltava4;llä 
jaollisessa osoitteessa. Joka 
yleensä varataan AliocMeintllä. 
Tlilnson nolla, jos tapahtui virhe. 
Taulukossa 2 on eräitä Hb-struk- 
luurin tietoja. 


t=Ex.Next(lock,nb) 

Antaa tietoa lock-osoittimen 
kohteena olevan hakemiston tie- 
dcistoisa tai hakeniisioisiu, Käy¬ 
tetään Examine-rutiinin jälkeen 
selvittämään hakemistojen sisäl¬ 
töä, kuniie.s ExNext antaa tulok¬ 
seksi nollan, jolloin tiedostoja ei 
ole enempää. Lisätietoja antaa 
Examine-rutiini. 

t=ParentI)ir(lock) 

Antaa lock-osoittimen kohteen 
sisältävän hakemiston lock- 
osoiltiraen: käytetään hakemisto¬ 
polun määrittelemiseen. Lookit 
on muistettava vapauttaa! 

Delay aika 

Viivästää ohjelman suoritusta ai- 
kii/5() sekuntia. 

t=I«Err 

Kertoo virhekoodin. jonka vuok¬ 
si edellinen komento ei onnistu¬ 
nut. 0=ei virhettä. 


t=AllocMem(k,v) 

Varaa ohjelman käyttöön muistia 
'k' tavua. Muistiti tyyppi mää¬ 
räytyy v:n arvolla. Jos tulos on 
nolla, muistia ei saatu vai-attua. 
Varattu muisti on muistettava va¬ 
pauttaa. 

FrecMeni k,v 

Vapauttaa AJlocMem-riitiinilia 
varatun muistin. Parametrit sa¬ 
mat kuin edellisessä. 

SetDrMd rp.moodi 
Asettaa piinotavan. rp=ikkunan 
RastPort {w'mdow(8)), moodi on 
tapa: 0=yhdelJä värillä. I =kah- 
clella värillä. 2=käänteisyys, 

t=OpcnFont(ta) 

Avaa muistissa olevan fontin ja 
antaa sen osoittimen. Osoitm=0 
jos ei löydy sopivaa fonttia. Lisä- 
selviiy.stälistaukse.sia l, 


CloseFont font 

Sulkee eclelliijeliä käskyllä ava¬ 
tun fontin. 

SetFont rp.fiont 
Asettaa ikkunaan käyttöön 
OpenFoni-ruliinilia avatun fon¬ 
tin. Katso listaus 1, 

Move rp,x,y 

Siirtää piirtokursorin ikkunassa 
lilluttuun paikkaan. rp=RastPon 
(saadaan winclow(8)-funktiol!a). 

Tevt rp.t.p 

Tulostaa ikkunaan tekstiä piirto- 
kursorin paikkaan, rp=kuten 
edellä. t=osoitin tekstiin ja 
p=tekstin pituus. Tekstin ei tar¬ 
vitse olla nollaan loppuva. No¬ 
peampi kuin Basicin prirt-ko- 
mento, joka tulostaa tekstin 
merkki kenaJlaan tätä rutiinia 
käyttäen. 


Taulukko l. Yleisimpiä Basicista käsin kutsuauja niiiinejaja iiiideii pantmeireju. 


(long imeger). Ellei muuttujan 
nimeen kuulu &-merkkiu. .se on 
määriteltävä deflng-komcnnollu, 
tai sitten tulos on muutettava oi- 
keantyyppiseksi esimerkiksi 
cint- tai csng-funktiolla. 

Basic vs. Amiga 


Kun parametrina on merkkijo¬ 
no, syntyy ongelmia. Rutiiniile 
im annettava merkkijonon osoite. 
Osoite saadaan funktiolla 
.sadd(lauseke) 

Tämä ei kuitenkaan yksin aina 
liitä, vaan usein inerkkijoiKi on 
lopetettava nolla-merkkiin, joten 
lausekkeen loppuun on liitettävä 


Rutiinien parametreja voi tutkail¬ 
la Exiras-levykkeellä olevista fd- 
liedostoista (hakemi.stossa 
fc!1.2).jollainen on oma jokaisel¬ 
le kirjastolle. Taulukossa I un 
esitetty eräitä tärkeimpiänitiineja 
ja niiden paraineUrjja. Paiiuiiel- 
rien tulee olla myös pitkiä koko¬ 
naislukuja. 


O.soite 
(Hb-F) 

.Selitys 

4 

Nimen tyyppi. 32-hirtinen. 

AIIeO=tiedo.sto. 

YliO=hakemisio. 

Käytetään pcekl-funktiota. 

H 

Nimi. Loppuu noUaiavuun. 

Ei ok nimen osoite. Nimi 
alkaa osoitteesta flb-i-S. 

124 

Tiedoston pituus tasmina. 
32-bitiinen. Käytetään 
peekl-funktiota. 
(pituus&=peekl(fib&-l-124) i 


Taulukko 2. FileJufoälack- 
sirukniurin(f!h) tärkeimpiä muuttujia. 


-hdir$(()). 

Muuttujia käsiteltäessä on 
muutenkin syytä oka erityisen 
tarkkaavainen. Mikäli niitä luo- 
datui lisää rutiinin kutsus.sa, voi¬ 
vat enti.set muuttujat siirtyä niin. 
etteivät osoitteet enää läsmiiä- 
kään. Tältä vältytään sijoittamal¬ 
la mahtbilisimman vähän osoit¬ 
teita muuttujiin ennen kutsua. 

Myö.s .struktuureihin liittyy 
tienya problematiikkaa. Koska 
Ba.sic ei lue muutlujariikenteiden 
käsittelyä, joudutuan niiden ase¬ 
mesta käyttämään taulukko- 
muuttujia. Koska tauiukkomuut- 
tujien alkiot eivät voi olla eri- 
^yppisia. joudutaan tietoa jaka¬ 
maan eri alkioihin. Esimerkiksi 
TexlAttr-strukiuurin YSize-. Sty- 
Ic-janaas-arvot joudutaan liitiä- 
niään yhteen pitkäiln kokonaislu¬ 
kuun. 


Mistä parametrit 

Basiciin on kuukonUkölscsli va¬ 
rattu maiidolli.suus saada selville 
Basicin oman ikkunan Window- 
tai RaMPn-slixiktuurien osoitteet 


\vindow(7)- ja window(8)-funk- 
tioilla. Näistä on hyötyä puuhas¬ 
teltaessa grafiikan ja ikkunoinnin 
kanssa. Esimerkiksi Basicin 
oman ikkunan kokija voidaan 
säätifii kutsumalla Intuiiion-kir- 
jastoii S!zeWiiidnw-rutiima ja 
antamalla sille parametriksi win- 
dow(7):ilä saatu arvo. 

Osan pammetrei.sta ohjelmoija 
joutuukin sitten hankkimaan itse. 
Yksinkertaisimmillaan tämä 
merkitsee tiedoston osoittimen 
talleutamista muuttujaan OfKu- 
njtiinin kutsumisen jälkeen, ja 
.sen jiilkeen sen antamista pani- 
meiriksi Read- tai Write-rutiinil- 
le. 

Nimistö 

Edellä mainittiin Open-, Wriie- 
Ja Read-ruiiinii. Mikään ei kui¬ 
tenkaan ole niin yksinkertaista. 
Nämä koi me ovat nimittäin Basi - 
cin varattuja sanoja, joten ne ei¬ 
vät sellaisinaan voi olla muiden 
rutiinien nimiä. PJmä on ratkais¬ 
tu Basicin tekijöiden keskuudes¬ 
sa liittämäilä rutiinin nimen eteen 
X. siis esim, xOpen. xWritejne. 
X-kirjain lienee lyhennys sanasta 
'extemal' (ulkoinen, ulkopuoli¬ 
nen). 

Basicin varatut sanur voidaan 
laikistaa englanninkielisen käyt¬ 
töohjeen liirtecstäC. Sekaannuk¬ 
sia käyttöjärjestelmän rutiinien 
nimien kan.ssa aiheuttavat seu- 
raavat; Ckise. Exit. Input. Open, 


Output, Read. Wait ja \Vriie. 
Joista Wuii löytyy exec- ja muut 
dos-kirjastosta. Näiden nimien 
eteen tulee Basicista käytettäessä 
liittää X erotukseksi Basicin 
omista sanoista. 

Edellä kuvatun kaltaisia mene¬ 
telmiä käytetään myös omien ko¬ 
nekielisten nitiinien käyttämisek¬ 
si Basic-olijelniissa. Tätä iiavaiii- 
nollistaa listaus 6, jo.ssa tauliik- 
komuuttujaan luetaan konekieli¬ 
nen rutiini, joka laskee summan 
kaikista merkkijonon riierkeisiä. 
Esimerkkiä edelleen soveltaen 
voidaan luodii myö? monimut¬ 
kaisempia mtiineja. Konekielis¬ 
ten rutiinien etana on lähinnä Ba¬ 
sicia huomattavasti suurempi no¬ 
peus. 

Konekielisiä rutiineja Basicis¬ 
ta kutsuttaessa on huomattava, 
ettämtiinin parametrit ovat pino- 
niui.stissa, eivät prosessorin re¬ 
kistereissä. Ensimmäiseksi an¬ 
nettu parametri on osoitteessii 
4(.sp). seuraava o.soittees.sa 8(sp) 
jne. Ohjelma ei itse saa ottaa ar¬ 
voja pois pinosta, tämän tekee 
Basic. 

Esimerkillisyyksiä 

Oheiset listaukset .selventänevät 
artikkeli.ssa käsiteltyä aihepiiriä. 
Ne eivät ole millään tavoin hyö¬ 
dyllisiä käyliissä. eikä niitä sel¬ 
laisiksi ole tarkoitettukaan. Ta¬ 
voite on, että esimerkit toimisivat 
havainnollistavana materiaalina. 
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DgCIARB FUNCTION PlndTaskfi LIBRARY 
L1BRAR7 'exec.llbrary* 

loopi 

IHPOT "Taskin nijiiij",pn$ 

IP pn$-'»- THEN enda 

ta 0 Jca »FindTa 8k& {SXDO (pn $+CHRS f 0 n J 

IP taBk&*0 THEN 

PRINT '•Tasklo ei löydy'* 

GOTO loop 
END ir 

PRINT "Tääkin ' '*;pn$;“’ TaBk-" 

PRINT "struktuurin osoite on-.^taakfi 
GOTO loop 

endet 

LXBRARY CL0S8 
END 


Listaus 2. Ohjehna havainuaiiisMa execin Fineffask-rutuniif käyttöä. Se 
kysyy raskin nimeä, ja jos sen niminen laski täytyy. tiifostaa sen Task- 
struktuurin osoitteen. Huomaa, että isojen ja pienten kityainien on oltaya 
nimessä paikoiltaan. Kaikkien run^komennolia ajettujen laskien nimi on 
'*Background CL/"; niistä titlostuu listassa ensimmäinen. 


*jos ei nineS, loppu 
'etsi teskl 
'taBk«0, virhe 


'tulosta taska 


'lopeta 


LIBR&RY "doa.library" 
FOR t-6 TO 1 STEP -l 
PRINT t? 

Delay 50 
N&XT 

PRINT 0;*' r 


'niirittele doa-kirjasten JcKyttö 
'tulosta luka 

'odota 1 sek. {viive l/SO sekunteina) 


* tulosta nolla 
PRINT *Tain& havainnollistaa Delay-rutlinin kSyttöfi* 
PRINT "Basic-ohjelmista. Etuna for-next-siloukoihin" 
PRINT "on 66 , ettfi ollesaaan Oelay-rutiinissa ohjel-' 
PRINT '*iiia el kuluta koneen aikaa.* 

LIBRARY CLOSB 'sulje kirjastot 

END 


Listaus 3. Käytettäessä Delay-rutnnta vuvesiimukkana/or~nexnn sijaan 
saayat muut samaan aikaan pyörivät ohjelmat rapautioan prosessoruyan 
Moniaio-ohjelmat eivät koskaan saisi käyttää niille annettavaa aikaa vain 


odoUamiseen, vaikka Basicin Jor^nexl- 


tyhjennä näyttö 
*xt Poistu 

'VSUlyöntis Vaihda väriä 
'Piirto hiiren avulla 

DBCIAR8 PJNCTION xOpenfc LIBRARY 
LIBRARI “doB.library" 

LIBRART 'graphies.library" 

SCRSQ7 1,320/200f 3,1 
HXHDOH 1 /,, ,1 
rpt-VIHDON(8) 

C-1 

reloops 
COLOR c 

LINE (0/0)-{7,7),,W 


iiiresilmukka tekeekin juuri näin. 


'mäArittele 

'kirjastot 


'avaa näyttö 
'ja ilUcuna siihen 
'ota aan RaatPort 
'värin nuneroe I 


'aseta väri 

'piirrä värin ilmaisin 


DBCIARS PUNCTION AllOCMenKi LIBRARY 
OSCLARB PUNCTION AvaillleiB& LIBRARY 
LIBRAA? "exec.library" 

INPUT "Paljonko nuistia varataant~,si8e4 
GOSUB aväli 'tulosta muistin määrä 

amBorytvAllocHemä(aiae4/l) 'varaa nuistia, tyyppi*"pubiio" 

IF neiiiory&*0 THEN 'osoitin^O, virhe 

PRINT 'Kuistia ei saatu" 

GOTO clean 
SKD IF 

PRINT "Kuistia varattu";aieefi;"tavua" 

PRINT "alkaen 080itt8eBta";Deinory& 


'tulosta muistia määrä 


'odota näppäintä 
'vapauta muisti 

'tulosta muistin määrä 


GOSDB aVäli 
PRINT 

PRINT 'Paina näppäintä' 

NBILE INKEYS*"" ! WBND 
FceeMee nenorya,alae& 

PRINT ‘Muisti vapautettu*' 

60SUE aväli 
oleant 

LIGRARY CLOSB 
END 

availi 

t£«AvaiUtenS(l) 'vapaan amiatin määrä, 

'tyyppi»"publl e“ 

PRINT "Muistia jäljellä'?t&}"tavua " 

RSTtTRN 


IJstaus S. Ohjelma varaa, xapauttaa ja tutkii vapaan muistin määrän. 5e 
käyttää exec-kirjaston AllocMem-, FrecMem-jaÄvailXfem-nitimeja. 
Ohjelma ei tee mitään varamallaan muistilla, multa esimerkiksi 
WorkBenchiiiylälaidasta nähdään muistia todellakin katoavan ohjelman 
ajon ajaksi. 


G05UB initme 'kondkioliohjslioa nuiatiln 

INPUT "Herlcki jonO! “ ,aS 

aun£>Q 'tee muuttuja muistiin 

b$>a$.CKR$(0) 'loppu-0 

routineS”VARPTR(iiic%(0)) 'rutiinin osoite 

CALL routlne&(5ADD(b$) ,VARPTR(aumt)) 

'kutsu rutiinia ja anna sille 
'sumoia-iQuuttujan osoite, jotta 
'se voisi sijoittaa siihen 

PRINT "Herkkisn sunma: ’;sumfi 
END 


initme t 

RE5T0RB DCdata 
DIN iiict(2a) 

p“0 

initmeli 
RSAO i$ 

IP THEN 

nc%(p)»VAL["Sh**!?) 

p.p.1 

GOTO Inltmcl 
END IP 
RETURN 


'datan alku 

'taulukko ohjelmaa varten 


'lue yksi data 

'yksi 16 bitin pala 
'suursnna osoltlnta 


’ odota näppäimen tai hiiren 
'napin painallusta 

'hiiren nappii 
'ota alkn-x ja -y 

'ota ioppu-x ja -y 


locpt 
IS--" 

VIHILS HOUBB(0)-0 AND IS-"- 
IS-IHKSTS 
WEND 

IP 1S-" THEN 

xlcHOUSBO) I yU-BOUSB(4) 

HHILE HOUS8(0)<>0 

x3CII0US8(S) 1 y2S-MOU6E(6) 

xsS-ABS(x2S-xl£]'1.41 1 ysS-ABS(y2t-riäj.l.41 

'laaka aliipxln koko 
SetDzNd rpa,2 'aseta pilrtotilaksi 

' "coi^Ienent- 

DrawEilipse rpa.xls,yl&,xa&,ysa 

'piirrä mallikuvio 

vaitmovei 'odota hiiren liikettä 

z-HOUSE(O) 

IP X3S-H0USE(1) AND y2S-HODSE(2) THEN «altnove 
DravEllipss rps,xl&,yl&,xs&,ya& 

'poista mallikuvio 
SetorHd rps,l 'piirtotlia 'jam2‘ 

WEND 

DrawElllpsB rpa ,xlfe,yla,XBa,yBS 'piirrä yxpyrä 
GOTO loop 
END IP 

IP iS-’ ■ THEN c-c+1 AND 7 i GOTO Esloop 

'vaihda väriä 

IP 16-'e" THEN CLS I GOTO reloop 'tyhjennä näyttö 
IP lS<»"x' THEN loop 

LIBRARY CLOSE 'polatu 

END 


Listaus 4. Ohjelman avulla voidaan hiirellä piirtää näyttöön ympyröitä eri 
väreillä. Ympyrän kokoa säädelläessä ohjelma piirtää sen cvmplemenl. 
piirtotilassa. jolloin se voidaan pyyhkiä pois piirtämällä se sanuuut kohtaan 
uudelleen. Kun ympyrä on oikeankokoinen. ohjelma palauttaa piirtotHan 
lakaisin ja purtää ympyrän tietä kerran. Ohjelma näyttää piirtovärin ruudun 
vasemnmssayläkulnmssa olevassa neliössä. Väri voidaaH vaihtaa 
painamalla tälilyöntiä, C-näppäimesiä tyhjenee näyttö ja X.ilä pääsee pois 
ohjelmasta. 


mcdatai 

DATA 4aB7,C0CO,2O6F,0O14 
DATA 226F,OQie,7000,720D 
DATA 1018,6704,0280,60?B 
DATA 2201,4CDP,0303,4E75 
DATA * 


'konekleliohjelma 
' (asaeoibler-kielellä 
'listauksessa 7) 


Listaus 6. Tämä ei liity kirjastoihin, vaan omien konekielisten nirihiien 
käyttöön Basicista käsin. Konekieliohjelmalle annetaan muuttujan sum& 
osoitin, eisusseii arvoa. Näin ohjelma voi muuttaa muuttujan sisältöä. 
Ohjelma laskee nollaan loppuvan merkkijonon kaikkien merkkien ASCth 
koodit yhteen 32 bitin tarkkuudella. 



movem.l dO-dl/aO-al,* 

(sp) 


siove.l 2 Q(Bp),aO 

jmerkkijono (nolla lopussa) 


move.l 24(Bp),al 
moveq.l 40,do 

;siusma-muuttujan osoite 


noveg.l to,dl 

;nollaa suona 

loop 

Riove.b (a0)+,d0 

;ota merkki 

bsg.s snde 

;nolla, loppu 


add.l d0,dl 

bra.s loop 

;liaää eummaan 

ende 

movB.l dl,(ai) 

:sijoita eunma muuttujaan 


aoveo.1 (8p)^,dG-dl/a0-äl 


rtB 

;poiBtu 


end 



Listaus 7. Listauksen 6 rutiinin Assembler-kielinen lähdekoodi. Finomuislia 
käytettäessä OH muistettavo. että kun prosessorin rekisterit tallennelaan 
pimon parametrien jälkeen, kasvaa parametrien etäisyys pinon alusta. Neljä 
tallennettua rekisteriä merkitsee löteälennettua tarua eli pino-osoiltimeen on 
lisättävä 16. 
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(»UELMIA AMIGALLE 

.. - jaa että halvalla? 

Tutustu edulliseen PD- (Public Domain) julkaisuohjelmavalikoimaamme. 
Tilaustasi seuraa maksuton Avehitit-luettelomme. 

Tilaa nyt näitä taskurahahintaluokan ohjelmia kokonainen nippu yhden 
täysihintaisen pelin hinnalla. 



Yhdestoista 22; tai 39; arvoinen levy ilmaiseksif 



PIKATILAUS 
PUHELIMELLA 
931 - 
656 919 


OHJELMIA 
2/5 D AVE-EDITORI 
Ammattiiaissarjan pelikencta- 
editon, jolla rakennat Deiikent- 
tasi Itse otirtamistasi rakennos- 
oaiasista Kaikkien graflikk3til[>- 
jen imvös Hitex 3D), kaikkien 
mafidollisten kombinaatioiden 
tuki Erinomainen myös Sprite, 

IFF, Block jne tiedostokonver- 
sioihin Täydellinen dokumen¬ 
tointiin Suomen kieliset ohjeet 
AvehitlMuettelossa. 


KUUKAUDEN 
HITTI PD 


VIRUS X 




Mahtava kokoelma viruksentappajia 
Sisältää myös iHQ-tledostoviruskille- 

rln. 


1 Sauna F» musi-kkiadjeimj. simaa fnuwW(ia nijlKSti 

2 Mona S C rgoMaiiaaauaeii </aaTH ss} x 

3 Man Vice Hamu a-sk«t[c 

4 suoe Bimoc' flooaioni u9siitel«>>vne 

5 vvemer Fiauib«f PO on tockfardm laoainen caimjnuaeii 

6 PD-Tetm 04P ia kakuuloissen^n 

7 Lad« SuoPOocu HeKvMiniinart ä vmactava 

8 Pacman POork päättävä kbssinpn icea 

9 Amuletti Arnoa Mjomeuieireir tecsteeibcailu Annpale 
16 Kap^niiciiielmaliokoaaTia 1 uuta fiOkouKe ts pacastai 
11 Monopoli lautaoeP tivt saataviia Ämmiäsi 

1J Euroivtlimik Remu uskettr 

IS Ckgicai ForreS musaktiLaopiieen koKMlms Rappialadis 
coa 

14 OipitoKua musiikkia mm puf Mecai Jaakot ja Karel Fiatia 

15 Wiia Copoar aemolevv la kaooaleec Bg m Japan, Wann 
San 

IE. 7 uP CREW sturuart Ramia disketti • 0 muute keopaletu 

1? SamatfiaFo» musiikki aemeaisketti 

IS Ctusaoers Auflio K8 muMkUkaopaieer kooste Paras' 

19 Kuulissa Aiaiker demo nyt rteiH vaatii ss^cirsamusiin 

30 Amoäea FOpa'1. joka kuuluu tasokkalTioAien sarjaan 

21 CSiess V20 POSruikikaven pstaoo vascusu 

22 Mac» uta VIO rooepeii »aam 5i2 < asamuistm 
2! larni kuuutca Poroanpcti vaali 9i2 K lisämuistin 

34 craav Camm 1 HuAinhauSkiM sjiDiuvio 05ca>3 naura 

25 Ciazv Corui 2 ''ima Itupa fi Knu Kotmonem tulossa pun 

28 ARPKorvaa Qin lyriemmaiskomennouu sosksaasroa 
27 Oonaan taegaoemo Toaeainen rncti POtevyte 

FAUC PD-LEVYT 

jckaiseka raisu lemsia esiCeltri enemmän orseimia. 
tilaa ia vrlaiv* 

IB cx>Maku Butaoeii ja unOeieteCj komencoonjeima 

29 oeiuiieviöKi navtos mm Cicwn Pyranio. wono Cud ja 
camera 

50 Roolipeli Hack VI 00 Cregm nieriojen ikonien keia 

51 MCFschonn graafista caifletta J ycmnessin tekemänä 

32 Pagesener Demo "tkee kanen paitsi pnntlSavf toiminnot 
55 Enc Cranamm kuutuna Juggier demo ja Uideenouv kuvia 
34 Ham t muuta apuotveimia »au kuvien kasiRefyyn ■ oele 
ji 

Uissne manenoea jt ciedost^ekton eatamti oijeima 
CÖM1 32 Beta 5 tarminaalienieima ia knoact sedesnosv 
Efirum nvva Amr* diskenien luettesMot ometna 
Siangnai aernp tumetuata AoiNBon oeisia 
-v lext demo Epiang BliI/ ng. Fiktvmi ,3 USCudoSMUS 
vutonsparanneiiu CLI AmigaOOSivi 9iow»i nsyitai mn 
ki van ff kuvaiieeostoc Dtmoia svrran oeiesta 
uEOFt - leksueOKon. Armgalago ia kcad nväR-cfiieanai 
SUnktouse. Meli ia Oftv Bendeini lavsn uusi toteutus 
Cokorfontt - vanFontteja joita VOI Alaa DPaint Hava r<x 
onnen pvora lYvman visaiueeli Hvvtn nauskai 
Uaaiplen PO-tauiukioiaskenio Xsaell okeinkinoliuksen 
vanu 

iMV - lukee iFF Kuvia j,i navrtia nnta isrmayi kuvaafs 
Barös TalB polin hanmptjditcr' 5F Boci musiikki demo 
Pointter takeitaa ta »Jvitas 'custom ■ pornttereita 
Oemim kandenpeiaajan oeii kanoeila arnigana Funkey onjei 
mm liinkmonaoDaimet Emnre oek oolitukasra rakiudesTa 
ja sodasta Turpocoov - Juun ni<i> 

4S logo anmaatior* 

49 otat? konvertoi iFFtieaostoi postcnoukai MotPev kova 
kcrttoeli e Viacom näyttö harVeri cihjeunia 


50 Onoruut Iisaa menut ja naooammakrot CU ikiungilvn 
Ojnjtili mandoliistaa CLi oporaaciot vahkosra kaim 

51 kMnOenroom Diirto ja vamysongeima Journal naulioitiaa 
nvren laoatitumat nvygnempaa toisroa varten xkst kiili 

52 OOmaster asuPnen levyjentasittekja lammacniassai 

SS Prmona pvm - tämän täytyy Ola yk> kronomniiua de 
rriMta 

54 Pypr-va Zeus veistos, tarvitsee 512 k iisamuRio 

55 PiayRiFf naytaa uiyEn nauCioituksen iTuhdolasini>sia 

50 Qerserk nenä ammiNKio e»[ys 

57 tcTacToe 30 versassuositusta POptfasta CoamanConso* 
nanOlen lossa nveditonti a komentoliistpria HyVA> 

58 Space invaflers tapainen ammunupen imomajoktlooineni 

59 teSk dmojoka voiati SXDC kiioaHun saaoaaunnon 

80 kannanhas. Ppeker ia Markeetnod demot BKK kieailun 

2-4 

51 A ia B 0 «keil> Sisältäen kuviaJmusiikcia vaatii 1 MQ multia 
C2 AOMiton rnenistaa Ikonit cedostoiMs joisin ne puuttuvat hi 

dell piilottaa vlirnaatgiscn muistin onjeimilta CLilUfii 
B! Kilien »flest muistintestaus ja uedostoien tunoala 
64 Binaes lakstmtasitteluäuema ja Brtk nyvi fOpeli 
S5 Asraroids kuuluisa avanjuspeli BettMMecn oev jokesimuid' 
taistelua kahden ipcotm vanna cick kkS aouohieima 
85 Gwocin aooe». FR Edit joka voit tehdä kenttiä Feeoovrer 
e*li«i Access V ?S suosittu tertTunaaH ohjeena 
57 Parkit lukee kadu levvn teOdStot e Rakkaana vnde» 

68 Amiga dreams hvvmteniv Hl res demo ja unonere oeiatf a 
ia 

69 Gaiaeo 20 tuo Unversumm Arraga.;;:. ^ 5 hvOlvOhieiniaa 

70 CKy DESVtavym rrnmiva demo tunnetusea luikaekuoniemes 
ta 

71 Battieship POoiii sinä vastaan Amiga mestarica«iFiua 

72 Asten>di Arcaoepek uusiQdigjcokduiniaaniU 

7$ 9dcli«r varmuufXeeonti CVuKr 

»naae emii Quckfij nooea kuvan läum 
7A PooMmo MH T«cred<l vienen (euticimscoien igkij» 

7^ D£9UC - t0¥ nacKfireiiis tarkoitettu de0ug9«r) 

76 L0C8UC aouohjgtma joHa vO‘ Qt%ia v^rhuta jimmurari 

Moria aaiim karttaediton voic cendi omia 

KartioJi 

77 VKP«n nionotonn näyttöä suyr^mai »creemt mv 

BATfH ttin kaman (Gjononöostoia fi *ta* na 
70 Si>«nued<or W9 vaHK^en ce^ertvsia varten • 5 nvötvoh 
jeimu 

79 Crgrch MKftaa tMostoc U osaan ja voidaan ifu suoraan 
Tiies POoeli AiDfgaM vnusojrtu Manpngi reimsncaoM 

00 vsoetiij voit tehdä deketoetifcetteia. ig voff metelöidä 
mte^seotorr iiovMvvile 

01 wt>ee* oonenihoräoeii, v<eMxxx urtistaa ouuttiuran 
0 ; (n*$t C c«i£aslr levyrv-mtrlMa 

03 tomafi erinomainen ikoneJfton SuDfeb C tuit^ k«ri»rQ 
64 caraf^ty wan tunnettu lostm/a POfleik icoko Ofsxeim oan 
k»r> 

66 UanOyitoni uUa kav^tdfan omta wn «naihckoon 

OuaaotNit tulostaa näytön ormtterrie nelMM sivulle 

80 AutodtsKchanoe mahdollistaa näytön dhkeoiid 
97 NextKreen tuo seuraavan screenin »iin kierrittamatll 

60 Dragahslair Demo Vaani S^2 K 

99 6h Ponttilevvke Nfo 1 

90 i?H Foonflevvk^ Nfo 2 

91 ftM PontTilevvke Nro 3 

92 ronti>ievvk« N'? a 

93 FOhtfitevylie Vo 0 

94 RH Fonttiievyve •ytu 0 

95 ^ Mu ? 

90 PH Ponitsievvk* Nro 6 


FiSHPD 

Meiltä mvo5 C-lehdessa 7IB9 s 49 esitellyt FSH PO-ohieirrahitit tai miCKa lanansa FiSH ievv valiiis -1-220 
HUOM! 

vanhojen Mikrobittien ja C-tentien Avesoft valikoima on vha saatavilla samaan hintaan Merkitse täl¬ 
löin tilaukseesi, minfca lehtinumeron mukaan tilaat. Jotta et vanineossa saisi vaaria levyjä Selvintä on käyt¬ 
tää KO. julkaisun tilauskuDonkia tai sen kopiota 















ERI MIKROLLE 



STANDARDISOI LEVYKKEESI, 
LEVYTARRASI JA SÄILYTYSKOTELOSI 

viisailla uudishankinnoilla. 


AVENNETTUUN 

HINTAAN 100 kpheen LAADUKAS 
LUKOLLINEN DISKETTIBOKSI. 


10—12 levyn DISKETTIBOXI—sama, joka seuraa ilmaiseksi Ave- 
diskettlen mukana. Kätevä, kääntyvällä lipalla varustettu 
kuljetus-Ja säilytysrasia disketeille tai muille pikkuesineille. 


Suoritamme myös 

EMGITCMNTIA 

Katso Mikrobitit 

5/89 s 29 tai 6-7/89 S. 69. 


Äveso/t Oy 


Kluiuk3Cu 7 B 
53820 Tampere 
Puh 931-656 919 
Fax. 931-656 844 


YMPÄRÖI haluamiesi levyjen numeiul ja RASTITA yKsI ilmainen ohjelma jokaisesta mahdollisesta lilaamaa- 
si 10 levyä kohti. Veloitamme 23 mk/levy sekä 19 mk postikuluja. Toimitusaika on n. viikko ruuhkista riippuen. 
Tilauksen minimikoko on 3 levyä. Yhdestoisla levy voi olla myös arvokas Ave-ediloh lai kuukauden hitli-PO 


LiPUHE 

8/B9 


Tilaan seuraavat PD-levyt 


Levykotelo tilavuus (100) _ 

Levykolelo tilavuus (10—12). 
Virus X virustappaja 

2/3D Ave-editori_ 

Avediskettejä 3,6" 
Avediskettitarroja 3,5 
Fish PD-hitil niot 

Nimi _ 

Osoite 


kpl 69.- 
_kpl 29,- 


. 39,- 
39,- 
kpl 

_kpl 


Postinumero 

Paikkakunta 


Avesoft 

maksaa 

posti 

maksun 


Äveso/t 

VA5TAUSLAHETYS 
Sopimus 33820/7 

33005 TAMPERE 
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Suomi on vapaa maa — vai onko? Demokratia ku¬ 
koistaa, mutta silti meillä on yksi maailman tiukim- 
mistäja järjettömimmistä videosensuureista. Uh¬ 
kaako sensuuri myös jokaisen terveen yksilön ai¬ 
noata oikeata harrastusta — pelaamista? 



Voitko ulia ilkväinpi kuin Jack The ISipper? 



Tuiiluhöus menneisyydestä, Kukotuni Wilf. 


^ lesän aikana suurta kohua 
herättivät televisiossa esite¬ 
tyt ns. pomolllmit (uimarannal¬ 
lakin nakes kyliä eueniman!) ja 
samalla arvosteltiin televisiota 
myös liiasta viikivaltaisuudesia. 
mikä sinänsä ci ole mitään uutta. 
Silti oli hieman yllättävää ettei 
missään yhteydessä mainittu lie- 
lokcaicpclejä. silla esimericiksi 
Soksa-ssii (arvoa kummassa... i on 
ol]u( kiivasta keskustelua peUui- 
misen huiuillisuudcsta Ja joitakin 
pelejä on vedetty pois myynnisäl. 
Viisaat psykopaatit ovat näet 
väittäneet, että lapset .samaistuvat 
liian helposli pelihalimoihin. 
koska jotkut pelit suora-staan vaa¬ 
tivat sitä. Poliitikon logiikalla tä¬ 
mä voisi johtaa tietokonepelien 
sensurointiin .Suomes.sakin. 

MerkiUsisikö se sitä. että pelaa¬ 
jan v<iiKaessa Sirip-pokerissa Sa¬ 
mantha pukisi yhä enemmän 
vaatteita päälleen tai että Ramlx^ 
llhssu nUyieaiiisiin vain lataus- 
kuva ja high score-lista. jonka 
jälkeen näyttöön tulisi isolla 
"Censored" ju vahan ajan kuim- 
lua "Gumeover"? 

Yksi visioolisi tietysti lupakir¬ 
ja. josta lielokone tarkistaisi 
scannerillu pelaajan iän Ja koke¬ 
muksen ennen kuin lataisi tietyn 
tyyppisiä pelejä. Jokainen joutui¬ 
si siis käymään pelikoulun saa- 
dak.seen tuon tiiriceän luvan — 
Licence loPlay! 

Ilosanoma 

Liiallinen pessimismi or pahasia 
ja siksi on ilo havaita, että halpa- 
pelien Minumu hitauden muail- 
manmestareiden vähemmistö on 
vihdoinkin hj'väksytty potentiaa¬ 
liseksi ostajakunnaksi. Fnsbeellä 
julkaistut pelit on tissin kaikki ta- 
sa-arvon nimissä julkai.itu myös 
kasetilla. Saatavilla on vanhoja 
laltiikin palstalta tuttuja pelejä 
kuten Gauntlet. Footballer nf 
the Yeiir. Sui)er Cycle, \Vorld 
Games sekä uudempina tulok¬ 


kaina .Summer Games, Rond 
Runiicr, ISlstop II ja 720. Eri¬ 
tyisesti 720 on nsoittaiilunul 
'■-l-W Englannissa, eikä rulla¬ 
lautailu ole kuollut idea Suomes¬ 
sakaan. 

Ehdoton ykköshankinta on 


PItstop II. joka iu.siään huolimatta 
on parhaita kilpa-ajopelejä kuus- 
nepalla, KaksinpelimuhdoIlLsuus 
Ju varikollakäynti tekevät siitä 
lyöniäiiömän ja erittäin pelalla- 
vun klassikon, joka voi helposti 
kivuta jälleen lisiayldtöseksi. 


Kokoelmia 

Ocean on päättänyt vallata osan¬ 
sa halpapelimarkkinoisia luomal¬ 
la kolme koktelniaa: Hit Stjuad 
Sports Collcction, Hit Sijuiid 
Arcade Liillecliun ja Uil Squad 
Movie Colicction. Jokaisessa 
kokoelmassa julkaistaan yksi peli 
kuukaudessa ju jokainen peli on 
numeroitu, jotta pelaajat innos¬ 
tuisivat keräämään kaikki sarjan 
pelit. Myöhemmin on kuulemma 
luvassa sailytyskoieloitayni. sar¬ 
jaan liittyvää rihkamaa. Valitetta¬ 
vasti sarjojen peleistäei näillä nä¬ 
kymin ole tulossa iätiyversioiia. 

Tähän menne.ssä pitäisi kau¬ 
roista löylyä ainakin Daley 
Tliompson's DeciitbJon dl SE 
kuuluisa ilotikun tappopcli. Yie 
ar Kunp Fu. joka on tuttu jo liian 
monelta kokoelmakasetilla. Ku- 
nami Tennis. Enduro Racer. 
tuo epäonnistunut käännös hy- 
vä.stä kolikkopelistä, jos.sa sen- 
tiiUri tiesi olevansa iiioiilloripyii- 
rän puikoissa. Green Beret. joka 
on ihan pelattava räiskintLseik- 
kailupeli. Crazy Cai^s. Kumliti. 
jota on jo pitkään kaivattu halpa- 
pelinä. silla siinä on sitä jotakin 
(Sylve.ster Stallone'.’??). Miami 
>'ice. jota ei kyllä kanituia ostaa 
edes tähän hintaan ja Batman, 
joka <sn aiheutianuf j^syviä mie- 
lentilahäiriöiia Jenkkiiässii (siis 
le Itä. ei missään nimessä peli). 


Voi, voi 

Ja margariini. On melko hiirskiä 
Julkaista grafiikaltaan lähes täy¬ 
sin yhtäläinen kopin lisenssisuo- 
jauista Rastanista. Kysee.ssä on 
Storni VVarrior. jossa miekkaa 
heilutteleva proteiinimöhkälc 
lappaa pelaajan tyJsyyteen yksi¬ 
toikkoisuudella, epämääräisellä 
ja hitaalla ohjauksella sekä liik¬ 
keiden vähyydellä. 
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Vielä sekavampi Dhjaasiiimii- 
nia on pelissä Masters of the 
Universf: The Movie. Ohjuus- 
svsteemi oi aseasiassa niin hä- 
märii. eitä olin kylläsiyä alkuun¬ 
sa. Folion kuitenkin erittäin help¬ 
po ja selvästi suunnattu nuorille 
He-Man-laneille. jotka eivät ole 
vielä pelailleet paljoakaan. Nuo¬ 
rille paliantekijitille ja miksei 
vanhemmillekin sopii ,IiK.'k The 
Nipper. missä pelaajan pitää teh¬ 
dä niin paljon pahaa kuin vain eh¬ 
tii tyyliin liimaa ickohampaisiin 
ja värijuuheiia pesukoneeseen. 
Idea cm kasvatuksellisesti suoras- 
tuun iluisiuitavii Ja peli on erin¬ 
omaisesti toteutettu. Ainoa mii¬ 
nus nn. että kerran läpi päästynä 
peli kadctttati mielenkiintonsa. 

Suositun Bomhjackin kakko¬ 
sosa Rombjaek 11 (kuinkas muu¬ 
ten?) on myös sangen hauska pe¬ 
lattava. vaikkei pystykään lyii- 
miiän mahtuvaa edeltäjäänsä. B:- 
li vaalii jonkin verran strategista 
suunnitieluu. sillä Pommipoilsu 
ei enää tanssi Lepakkotanssiu sii¬ 
vet selässään s'uaii pomppu ta¬ 
santeella toiselle keräillen maal¬ 


lista mammonaa kaiken maail¬ 
man ötököiden nenän alta. Aluk¬ 
si kaikki vaikuttua melko simp¬ 
peliltä. multa myöhemmin... 
Kannattava ostos joka tapaukses¬ 
sa. 

Toinen peli sarjassamme jat¬ 
kettua jännitystä on Salmtcur II. 
jtthon feministit ovat päässeet 
sotkemaan näppinsä ja niin san¬ 
kari onkin sankaritar, jonka teh¬ 
tävänä on etsiä lietokoncnauhan 
palasia ympäri diktatittorin 
käntppiiu (mukava lukatili. yli 
701) huonenaija.siten ohjelmoida 
ohjukset uudelleen. Sinen seu¬ 
rankin se sankarinaren kannalta 
tärkeämpi osa elikä pakenemi¬ 
nen. Sidroteur !J on melko sa¬ 
mankaltainen ykkösosansa kans¬ 
sa. joten siitä pitäville kakkonen 
on taattua tavaraa. Yleisesti ot¬ 
taen keskinkertainen seikkailu¬ 
peli. 

1984 

Se on maaginen vuosiluku. Or- 
tveltin kuuluisa kirja kuvaa juuri 
tuota vmulia ja tuolloin minuslu 


tuli onnellinen kuusneiosen 
omistaja. Ja Juuri luona vuonna 
perusteltiin yksi menestyiieim- 
mislä peliyhtiöistä nimeltään Eli¬ 
te. Nyt Elite on palannut juuril¬ 
leen ja julkaissut uudelleen kaksi 
ensimmäistä peliään: Blue 
Thunderiii ju Kokutont >Vililn. 
Blue Thunderissa pelaajan pitää 
heiikopierilluan pelastaa toverei¬ 
taan vihollisen linjojen takaa Ja 
sumulla sekä väistellä että tuhota 
vihollisen ohjuksia Ja ieniokonei- 
ui. Nykypeleihin tottuneille Blue 
Thunder on uivan liian spaitalai- 
sestiluteLilelluja hieman liian yk¬ 
sitoikkoinen. Siinä nn kuitenkin 
sellaista klus.sisuuita ellei se yk¬ 
sinkertaisesti voi vaipua unho- 
imin. 

Kokotoni Wil( oti seikkailupe¬ 
li. jcvvsa siivekäs veikko keräilee 
umuletiii sirpaleita eri aikakausil¬ 
ta. Rtlin iän huomaa lähinnä gru- 
fiikasia ja värien käytöstä, muna 
koska kyseessä on vaikea ju haa.s- 
Uiva peli. niin.se ei häiritse. Välil¬ 
lä erittäin tarkkaa ujniiusia vaali¬ 
vat liikkeet tosin ärsyttävät, mul¬ 
ta muuten ei Kokotoni Wiir ole 


vielä kalkkeutunut. 

Hieman uutukaisempaa tuo¬ 
tantoa on 1942. joka on erin¬ 
omainen kolikkopelikäännös 
tunnetusta lenioluistelapelistä. 
Sen sijaan ensimmäisen maail- 
manscxlan leniotai.sieluiut "si¬ 
muloiva” Deep Strike on aika 
avuton kdiellus. Gralukka on 
auiiamattoman hidasta ja välillä 
kaikki toiminta puuroutua täysiti. 
Miiutenkin muutamat pelissä 
olevat bugir tekevät siitä unoh¬ 
dettavan kokemuksen. 

Sen sijaan nimen Gauntict 11 
mainitseminen lienee riittävä ke- 
hoitus pikiimarssiin lähimpään 
pelikauppaan, sillä se on läliäii 
hintaan lähes masi-ostos. Tar¬ 
joaahan se .sentään kehittäviin ta¬ 
van lappua örkkejä ja aikaa. 

Alkavan syksyn kuluessa tul¬ 
laan julkaisemaan uusia hulpape- 
Icja sLiorastaon cappocahtiin. siliU 
niiden myyntituloilla isommat 
pelifimiai rahoittavat kalliita li- 
senssipelejään. Lienee syytä sen¬ 
suroida mielipiteeni useimmista 
|jsers.sipeleista. sillä tämähän on 
viaton perhelehti — onhan? 
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TILAUSKORTTI 


□ T1LA.AN 

C=]ehden edulliseen suustölilaushinuian. 12 kk vain I2tj mk. 4KOI 
CD Olen jo MikniBITlN tilaaja ja tilaan n>iC—lehden ei ikoishimaan 
98 mk. 9K02 

•Asiakasnumeroni on | | | | | | | | | | 

KaMi lakAikiHimcmi) ukoiuaiUKin ^Jen>inimjii»Umjmtn«äi:JihiTn* 

ntaiseUä rivillä 

□ Kn ole MikroBITINrilauja.halu.tn sekä MikroBlT]Nett!iC=lchden 12 
kktn säästötikiiikscnii 273 mk (175-1-98 mki. 9K0.') 
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TILAUSKORTTI 


LEHTITILAUS 


□ Ttaar UkroSmn eOJleesti |3tkuvana sasstoklauksena 12 kk vain 175 mk 


OHEISTUOTETtUUS. TILAAN 

□ 3l18MIirokvi(aus>-kr)an4gmk 

□ 31l6Hiiv>a|ahYÖty«MS8-lon»i95nik 

□ 3117 huvia ia hyötyä MSX-kkgm 

ohielmalistaukset kasattlaSS iT* 

□ 3119 Huvia ja hytkyä Comenodote 64 

-kiijangSmk 

□ 3102 Hu^ ja hyötyä Commodore 

-kirjan ohjelmalataukset lavykkaella 
89 mk 

□ 3115 Basicista koneMeen-kirjan 123 mk 

Basicista konekiaiaen -kii^n 

MikroAssambler-olijelman 

leiykkeeHaTgmk 

□ 3104C-64 DStOT Apple 

□ 31 JO Amiga i -kirjan 125 mk 

□ 3126 AmlgaS-kiiiBn 125 mk 


MIKRC»rt1NOKiaMAT1988' 

□ 3121 Ccsnrx3dore54-tevyliteeo 

69 mk 

n 3t22ConiTx>dore54-tQsat>nfömk 

□ ai23MS):-k3sel4i59mk 

□ 3124 Amshad-levykkeen 69mk 

□ 3125 Amsliad-kasKin 69 mk 

LÄetyskulut lö mkläietys. paitsi 
MituoKivikausr 10 mklSsetys. 

KANSIOTILAUS, TILAAM 

□ Stsec-lehder 

säilytyskansiotta_kpl 

a31,- 

LähstyskulutlOmk/l kpl.iSmk^Skpl 
|al5mldyli3kpl. 
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JUKKA o. KAUPPINEN 



Ei makeaa 
mahan täydeltä 



^ I lile kasasi The Story So Far 
voi. 2:n. joia kannessa kehu- 
uiaii "ensimmäisiä kenaa viidel¬ 
lä kokoelmalla 5 parasta 8-bitiis- 
len peliä." Epäilemättä, ennen ei 
olekaan kukaan julkaissut ko¬ 
koelmia. vai? 

•Sisältöä kaivamalla löytää seu- 
rauvai pelit: Overlancler. Hop- 
pinfj Mud. Space Harricr. 
Beyond the Ice Palace ja Live 
AndLet Die. 

Overlander csoittaiitui melko 
keskiverroksi autopeliksi. Jossa 
tulee kaikennäköistä mönkiäistä 
vastaan. Hopping Mad oli melko 
omalaatuinen tuote: ohjataan pal- 


Ja katso - he katsoivat ajan olevan taas kypsä kesä¬ 
lomien Jälkeen ja näkivät kansan lompakkojen ole¬ 
van täynnä rahaa. Mikäs sen hauskempaa kuin 
julkaista uudelleen vanhoja pelejä, ja sivussa tiena¬ 
ta hieman lisää valuuttaa... 


Iqjotioa joka pomppii vaarojen- 
läylcisen maiseman halki. Kak¬ 
tuksia yms: jos joku pallo estee¬ 
seen osuu se poksahm ja Pomp¬ 
puja on yksi vähemmän, Pelaa 
mielikseen ainakin jonkin aikaa. 

Space Harriei’ on jo hieman 
lunneiiimpi. Aikanaan ilmestyes¬ 
sään suuren kohun nivota se 



KOTI-ELEKTRONIIKKA OY ALAN UUTUUDET MEILTÄ 


AATARI 

ST, XL/XE 
Commodore AMiGA 
128D, C-64, C-1S 
CANON V20 MSX, 
Laskimet 
DENON C-kaselit 
EPSON Kir)Qlttimet 
SANURA • Pelit, 
tarvikkeet 
SHARP m 821 
Laskimet 
STAR LC-10 
Kirjoittimet 
TDK - TietolBvyl 
C-kasem 
TOP - Otijelmat, 
tarvikkeet 
Spectrum-ORIC- 
AMSTRAD 
-pelejä rajoitetusti 


// commodore 

MMIGA 

PARAS TIETÄÄ 

KANNATTAA ASIOI¬ 
DA ERIKOISLIIK¬ 
KEESSÄ MEILTÄ 
SAAT SAMASTA PIS¬ 
TEESTÄ PALVELUN 
KOKO PERHEELLE 
K0TI-PC:n ja KOTI- 
tletokoneen ja tarvit¬ 
tavat 



Ohjelmat: oheislaitteet: tarvikkeet ja 
peliohjelmat tietysti Commodore- 
luottokortilla, käyttöluotolla tai 
pankkikorteilla. 


Vaasankatu 9 OOöOO HELSINKI puh. 90-701 5766 
Ark. 10.00-18.00, lauant. suljetti, 10.7.—31.7. suljettu 


osoittautui melko kehnok.vi. 
vuikkakuan myyntilistat eivät .sitä 
myöntäneet. Amigalla hieman 
parempi mutta,... Noh, pelaa 
hetken... 

Beyond the ke Palacca hetken 
ränipätiyiiän tippa nousee .sil¬ 
mään; miksi näin huono? Totises¬ 
ti minä sanon teille, Beyond on 
puiidasta roskaa. Eikä Live luid 
Let Die paljoa paremmaksi nou¬ 
se. Bondit ovat olleet melko ta¬ 
saisesti alhai.stu tasoa ja tämä on 
puhdas tyyliesiraerkki. 

Roskakokoelnia. Elite ei to¬ 
dellakaan julkaise nimensäveroi- 
sia tuotteita. 

Sekä hyvää 
että huonoa 

U.S. Gold puolestaan pitää edel¬ 
leen hullus.sa ykkössijaansa kt>- 
koelraamarkkinoilla. Viimei.sin 
julkaisu Zzap! 64 Sizzier Col- 
lection: wl 1 (argli) sisältää 
Jeiikkikullaji tyyliin sekä hyviä 
että huonoja tuotoksia, mikä tah¬ 
too sanoa: Bionic Comniandu, 
Drop Zune. Califurnia Ganies. 
Inipijssiblc Mission 11 ja Solo- 
nion*s Key. 

Bionie Commando on hui^a 
homma jLiostaan. kiipeilläär 
ja ammutaan pikkuäijällä. Veny¬ 
vä käsivarsi mahdollistaa näppä¬ 
rän heilultelun (Kavzan ja liaani- 
tyyliin) tasolta loiselle, ja inhat 
alienitkin kuolevat iskusta, fti- 
reinpi tuote kuin voisi odottaa tä¬ 


män tyypin edustajalta, Impti 
Missio [I sen sijaan on sama kuin 
ykkönenkin. vain huonompi. Pe¬ 
laa sitä kuitenkin, jos oli (mpo 
Missio-fani. 

Soloinoii's Keyssä seotaan 
omituisi.s.sa sokkeloissa, kerätään 
avaimia ja aatteita ja vältellään 
mörköjä. Hauskaa.,, 

Kokoelman isoisä on tällä ker¬ 
taa Drop Zone — haamu men¬ 
neiltä ujoilta. Tai ci peli niinkään, 
niLtitu idea ja toteutus. Maahan 
kaikkea kerran. 

Koko roskan paras (tai huo¬ 
noin. riippuu mielipiteestä.) otos 
on Califomia Oames. Kukapa ei 
sitä lumisi, mutta muistin virkis¬ 
tykseksi; rulluluutuilua. pullon 
pomputlelua. surffausta, rulla- 
iuistelua. BMX-iacingia ja fris- 
heen heittelyä. 

Korkealaatuinen otos vanhois¬ 
ta hyvistä peleistä. Nimestä pää¬ 
tellen ne ovatkin .saaneet aika¬ 
naan kukin Zzap 64;n Sizzlerin 
(= hyvä peli). .Suositellaan... 


Kukoelmn: The Story So Far 2 
Julkaisija: Elite 


Mikrot: 

C64. Spe. Anis 

Hinta: 

159,-/179.- 

C=arvi>: 


Kokoelma: T he Zzap M 
Sizzler Collec- 
tion: voi 1 

.Iitlkalsija; 

U.S. Gold 

Mikrot: 

C64. Spe. /\ms 

Hinta: 

179,-/210.- 

C=arvo: 
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Bäng! Bäng! 


Amiga, ST, C-64, Spe, 
Anis 

CapcomA.).S. Gold 

120,-/179.-(295.-) 

Forgouen Worlds — CapconOn 
viime aikojen kuuminpia kolik- 
kc^lejä — on nyt »itien tungettu 
kotimikroihin U.S. Goldin suo¬ 
siollisella avustuksella. Ai mikä 
Worlds? Pikainen esittely; 

Kauheista kauhein keisai 
onpi piiiiltänyi 
koko UtoBAun. 
mi^klln: 
seen Iso 

siä. jotka tupain n; 
tehdä .seivuajäl 
lujen kunso'^ 
toa. pikseldif 

saalin super.sanXrfii^pliis kali- 
den järeämmänpii.ileisen rynnä- 
rin) muotoon ja lähti demonin- 
tapptxm saadakseen maailman 
pelastettua Biosilta. 

Pelaaja kavereineen saa esittä.1 
sankareitamme. jotka osaavat le¬ 
vitoida pitkin Ja poikin oikealta 
vasemmalle vierivää maisemaa. 
Ensimmäinen näppärä juju on 
ohjaus, johon tottuminen vie 
muutaman pelin. Lihaskimput 




voivat nimittäin ampua kahdek¬ 
saan suunoan. Suunta valitaan 
pitämällä fireä pohjas.sa Ja vään¬ 
tämällä tikkua oikealle tai vasem¬ 
malle ja kanuunat paukkuvat ko¬ 
ko ajan. Mikäli fireä ei paineta, 
ukot liikkuvat nomiaali.sti. 

Tietysti mukana on tusinoit¬ 
tain erilaisia^^jä. robottivar- 
,i^|t^l||]^l^^eiiä. meri- 
iia Nirvityk- 
'i 'passittaa takaisin 
majoille. Kunkin tason 
^iiksijupellaan tuttuun tapaan 
paa körilästä va.staan 
ri suosikkini on kak- 
'Kultainen Loliikäär- 
Timeiseksi voi yrittää lali- 
iise Biosin (TOS ja Amiga- 
DOS menköön saman tien!) 

Rjlityypin piogressiiviaeen 
tyyliin kuuluu mahdollisuus ke¬ 
rätä kelpo valikoima erilaisia li- 
savempeleitä tulivoimansa mak¬ 
simoimiseksi. FW:ssä tämä ta- 
palituu keräilemällä ruutuun il¬ 
mestyviä paikallisia rahayksiköi- 
tS. Krcdiiiit voi sitten käytlääpar- 
haaksi katsomallaan tavalla ase¬ 
kaupassa. joka sijaitsee kunkin 
kentän puolivälissä. Aseiden li- 
säk-si tarjolla on vinkkejä loppu- 



keintäiin. Raha ratkaisee myiJ.s 
Unohdetuissa Maailmoissa, sillä 
ilman raivokasta lisäaseistusta on 
turha lähteä Biosille uhittele- 
maan, 

'Ibieutiis riippuu jonkin verran 
laitemerkistä. Amigtui versio yl- 
vUstelee massiivisella grullikallu 
ja pajcmmalla pelattavuudella ei¬ 
kä räiskeilu säästellä. Muutama 
heikkoja täysin turtia sample lie¬ 
nevät peräisin kolikkopelistä. 
Kuusnelosversio puolestaan ve¬ 
nyy. venyy Ja olisikin ihan nasta 
käännös kaikin puolin.Josei joku 
olisi mennyt takeltelemaan pelin 
rahasyslecmin kanssa. Tblos: ei 
varaa parempiin lykkeihin — ei 
asiaa myöhemmille tasoille. 


Kaiken kaikkiaan peli on elä¬ 
mys vain aggressiivisten mega- 
räiskintäpelien ystäville, joilla 
sattuu olemaan 16-bittinen kone 
ja samanhenkinen kaveri, sillä 
kysymys an ennen kaikkea kak¬ 
sinpelistä. Kuusnelosen omista¬ 
jille peli kuuluu mielestäni sar¬ 
jaan Forsotlen Games. he etsi¬ 
kööt lohtua vaikkapa Citadelisia. 

Testattu: .Amiga. C-64 

Cirallikka: 10 (Amiga) 

8(64i 

Äänet: 8 (.Amiga) 

7(64) 

KiinnostasiiiLs; 81 molemmat i 
VIeisanosana: 

Pasi Hvtönen 


Amiga, ST 

Psvgnosis 

295.- 

Ensin oli Menace, nyt Psygnosis 
esittää Blood Moneyn. Jotakuin¬ 
kin näin selvittää mörctl digitoitu 
ääni pelin introssa. Mölinan jäl¬ 
keen ruutuun mäjälttää rankka 
animaatio, jossa avaruusalus na¬ 
vigoi tiensä läpi asteroidimyrsj 
kyn. Vaikuttavaa, todella^ 
tavaa. 

A\k\ 
teen jäi? 

taa kyliäni 
talle järjesti 
kistä. Nänk-I 
pinnalla 

lastaa mielinin.i^i' 
hamielisiii nuhniiWia hiiak.uipal- 
la. Tämä ei tietenkään ole ilmais¬ 
ta. vaan ‘'safarin'’ järje.stäJUlle 
maksetaan sopiva suntma. 

Alku.summan saa vähitellen 
takaisin tappamalla vastaantuli¬ 
joita. Maikan varrella voi pysäh¬ 
dellä asevarikoille ja i'Maa lisäa- 
seistusia. jos raltapussi kestää. 
Aseiden myyjillä on myös silloin 
tällöin tapana kusettaa ostajia, 
minkä luloksenu hankitut aseet 






buiUk-n VI 


ovat joskus valmiiksi silkkaa sä- 
Jiä. 

Noin, nyt tiedätte hieman taus- 
Pultutaanpa toteutuksesta, 
ikka on Psygnosiksen ta- 
yvää. vaikka pa- 
ä olen Amigassa 
losteet eivät hät- 
erityisesti. mä- 
n taustalla huo- 
uiMmasii. Pelaitavuudes-sa 
hieman kangenelee. sillä 
Jostain syystä BM on huomatta¬ 
vasti Menacea vaikeampi ja kan¬ 
keampi. Useasti pää.see henges¬ 
tään vain siksi, että alus ruudulla 
tahmailee ja jää kohti syöksyvän 
ammuksen lentoradalle keikku¬ 
maan. 


Amiga 

Reudvsofl 

295.- 


Visionary Design Technologies 
on tätä nykyä todellinen kansojen 
sulatusuuni. Qijcimcijuiiimi 
koosaiu tanskalaisista. saksa^a^<. 
sista. amerikkalaisii^ja 
laisista. JoukkioD'; 
siiurprojdtti oli B) 

Dauistbnn elA>^ ke 
DLriiri ven^a'viDL; 

vaan .Aln^b paras 
klooni. 

Aivan aivoton tuhoamispeli 
Oataslorm ei ole. vaan pelaajan 
täytyy noukkia maan pinnalla 
pyöriviä renkaita ja kuljettaa ne 
tur\‘aan maasta kohoavaan .säde- 
pilariin, Pelin ohjelmoijat ovat si¬ 
sällyttäneet Datasiormiin usko¬ 
mattoman määriin erilaisia viha- 




„,ni on 
nukka 


.<9 miiliän 
lutla onpa 
Defender- 


mielisiä ulkoavamuden muuka¬ 
laisia ja lähes yhö häkellyttäviin 
määrän aseita, joilla nämä tun¬ 
keilijat voi lähettää ttaipuolci- 

,f^gnrjoystick-käsi 
ovilla ja sunsittelen- 
auksetta aucofirellä varus¬ 
tettua ilokeppiä. Grafiikka ei ole 
maailmaa kaatavaa, mutta enem¬ 
män kuin riittävän hyvää tällai¬ 
seen petiin. Äänilchosicci. digi¬ 
toidut räjähdykset ja muut mete- 
löinnit. on hyvin sovitettu pelin 
kiihkeään meininkiin. Pelatta¬ 
vuus on pitkällisen pelitestauksen 
avulla onnistuttu hiomaan Juuri 
sopivan vaikeaksi, eli vielä-yksi- 
peli-ja-sitten-iiukkumaan-iuiutel- 
maa parhaimmillaan. Tuhoamis- 
peiien ystäville oiva ostos. 



Testattu: 

OniJiikka: 

Äänet: 

{'elattavuus: 

Yleisarvosana: 


Amiga 

9 

8 

9 
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Starteldaa 


C64, ST, PC 

rirebird 

120.-/179.-(245,-) 

USS Erterprise, Slardate 4107.6 
Captain's log; Enterprise on saa¬ 
punut karanieenialueelle. Olem¬ 
me havainneet alusteinme mene¬ 
tysten syyksi Klingonil, jotka 
ovat kehittäneet tehokkaan p.si- 
aseen joka saa Federaation alus¬ 
ten miehistöt siirtymään Klingn- 
nien puolelle. Pyrimme poista¬ 
maan uhan viiden vuoden sisällä. 

Kirk aluksilleen on selviytynyt 
pahemmastakin. Harmi vain että 
nyt tilanne on melko tiukka: ka- 
ranteenialue on sananmukaisesti 
eristuiiy muusta avaruudesta, ja 
jo'- Kirk ei onnistu tehtävässään 
on hän aluksineen jumi.ssa lopul¬ 
lisesti. ,410661111 lentelee rutkasti 
Klingonien aluksia, ja myös Ro- 
mulaancja. joilla un kuniinillakin 
omat tukikohtansa. Ja mikä haus¬ 
kinta, kapinallisiksi käännytetyi 


Federaation alukset nekin hyök¬ 
käävät kun kohdalle sattuvat. Tu¬ 
kea saadaan vain oraista tukikoh¬ 
dista ja planeetoilta löytyvistä 
esineistä. 

Planeettainvälinen lentely vie 
melko paljon aikaa. Tietysti voi 
paahtaa vvarp I0:llä, multa tämä 
voi limaa perinteisen ilmoituksen 
"We'll blow up in aiiy minule 
novv". Ja toisin kuin todelli.suu- 
dessa, tämä myös tapfilituu (kos¬ 
ka Kirkiltä on muka alus pamah¬ 
tanut alta? (Staj- Trek III-NN)). 
Planeetoilla kukkumalla löytää 
mielenkiintoisia uusia larvckalu- 
ja, ja tietysti vanliai sanonnat elä¬ 
vät; "Beain me up. Scotty, ” 

Alku on sekava johtuen pelin 
kontrollien sekavuudesta ensim¬ 
mäisellä pelikoiralia. Mutta Staj- 
Tiekin ikonijärjestelmä on jo 
i>maaluokkaansa. Monia lu.skan- 
hetkeä vierii ennenkuin Enieqtri- 
se tekee mitä halutaan. Ohjeet 
auttavat, jos ne viitsii lukea — 
muussa tapauksessa moni asia 



voi jäädä epäselväksi. Muun 
imiuassa taisteleminen Ja Iruns- 
portointi planeetan pinnalle vaa¬ 
tivat omat niksinsä. Hiiri olisi 
kuitenkin ehdoton vaatimus, ti¬ 
kulla on omat haittansa iä.ssä peii- 
tyypis.sä. Amiga-versioia ei kui¬ 
tenkaan ole luva-ssa. 

Oraalinen toteutus on erin¬ 
omainen. Taisieknilaiiicessu vi¬ 
hollisalukset näytetään pyörivui- 
lii vektorigrafiikalla, ja kolmiu- 
lotieinen navigaatiokiirlta ei se¬ 
kään ole hassumpi. Upeinta on 


Kingdoms of England 


Amiga 

Incognito Sottvvare 
295.- 

Deleiider of Tlie Ciovvn ei sitten 
kuole millään. Jos sen nimeä ei 
mainita posket punottaen puhut¬ 
taessa 16-bitlisten graiiikan eri¬ 
nomaisuudesta, niin ainakin joku 
rupuyhtiö keksii tehdä pelistä 
oman versionsa. Tarkoittaa siis 
plagiaatin. Ja sitä Kingdoms of 
England todella on. Valitettavasti 
vain tekijät ovat onnistuneet tuh¬ 
rimaan pelin aika paha,sti. 

Vertailtaessa mitä tahansa osa- 
alncita: grafiikkaa, ääniä tai pe¬ 
lattavuutta. jää KOE selvästi 
uiakse, Graallkko ei todellakaan 
ok toinen J. Sachs, vaikka kuin¬ 
ka haluaisikin. On toki myönnet¬ 
tävä, että grallikka ei ole rumaa, 
vaan aivan kelvollista, mutta kal- 
penee esikuvansa rinnulla. Mu¬ 
siikin toistaminen sumanlaisena 
ei olisi mikään vaikeus Sinulair 
Specirumissa. .saali C-64:ssS. Pe- 
lanavuus kimgertdee eniten. Hii¬ 
ren kanssa tappeleminen ja pikse- 
liniarkkojen klikkaasten tekemi¬ 
nen ei ole suurta hupia. Lisäksi 
kaikki toiminnot ovat erittäin 
ep.iloogisia. 

Idea Iin suora kopio DOTC:is- 
la. Pelaaja valitsee itselleen halt- 
mon ja alkaa valloittaa Englantia. 
Alussa saa mäiiritcllä, kuinka 


monta prosenttia maa-alasta riit¬ 
tää pelin voiitamiseen. Suurin 
osu pciiajasla kuluu oi meijan siir¬ 
telyyn paikasta toiseen. Muuta¬ 
mia toimmtaosuuksiakin löytyy 
DOTCiin taptian. mutta häm- 
mentäväii kyllä, ne ovat vieläkin 
tylsempi Ja harvalukuisempia 
kuin DOTCiin vastaavat. 

Kaiken liiniän huukkuniisen 
jälkeen pieni korjaus, Kingdoms 
oi' Engltind El ole huono peli. 
Onpahan vain keskinkeriainen. 
Vain verrattaessa DOTCiiin voi 
käyttää ala-arvoisia arvosanoja, 
mutta kun unohtaa vertailun, jää 
käteen aivan kohtalainen ja sie¬ 
dettävä (veli. Suosittelen kuiten¬ 
kin. ctdi kukeilcitc peliä jälleen¬ 
myyjän luona ennen ostamista. 

Ifcstattu: .\migu 

Gratlikku: U 

Äänet: K 

Kiinnostavuus: 7 
Ylei.sarvosana: *•*'*• 

Petri Teittinen 



(Y>4/128, Apple II, 

IBM PC 

SSl. 179.- 

SSI jalkaa historiallisien strate- 
giapeliensa tuottamista vamiuan 
tyyliin.sa iskien k'yntensu nyt uu¬ 
teen aiheeseen: Napoleonin .so¬ 
tiin. Aivan ensimmäinen aiheen 
kisiiielijä SSl ei ole. aiemmin on 
iulkaistu Napoleon In Russia. jo¬ 
ka ei kuitenkaan toteutukseltaan 
SSfin Napolle pärjää. 

Kaikeksi onnek.si toteutus on 
parivaljakon D. Landiey C. 
Kroege! lyötä, mikä merkitsee 
samaa kuin Qettysburg ja Shiloh, 
eli BON on erinomaisen pelatta¬ 
va. toisin kuin Gary Grigsbyn 
tuotokset. Kummillakin or oma 
pelijärjestelmänsä, ja edellisillä 
ne toimii hyvin, kun taas Grigsby 
on liian monipuolinen, raskas Ja 
ennen kaikkeahidas. 

Järjestelmästä ei sen enempita 
kannata turista, lietämänömät 
voivat lukea Shiiohin ja Sons of 
Libertyn arvostelut aiemmista 
numernissa. 

Suurimmaksi osaksi BON on 
idemtinen muiden parivaljakon 
pelien kanssa. Mutta ei täysin: 
noi'maalista joukko-o.sa.stti.sia 
voidaan liibeliää edelle erityisiä 
skirmisheiejä. jotka pyrkivät ai- 
lieutiainaan sekaannusta viholli¬ 
sessa. Toinen silmiinpistävä 
muutos on liikkuinismoodeissa 
Aiemmissa tämän sarjan peleissä 


kuitenkin kuva. jossa Enterprise 
siirtyy pianeetim kicrtoradallu. 

Toisin kuin grafiikka, äänet 
puolestaan ovat hirveitä. Musiik¬ 
ki, hälysty.ssireenii. tulitus ovat 
kaikki sumanlaisia; karmeita. 

Pelaaminen on melko tasapak¬ 
sua junnaanii.sta. mikään ei erotu 
omaksi edukseen (tai haitak- 
seenl. Pidemmällä aikavälillä tä¬ 
mä saattaa käydä rasittavaksi. 
Johtuen pelin pitkästä kestävyy¬ 
destä. Kunnon Trekkie ei kuiten- 
kdtui kyllästy. 

Hyvä peli, minkäs voi. Tartu 
tikkuun ja: boldly go. where no 
man has gone before! 

■Rstattu: r.-fi4 

Crntiikka: 8 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 9 

Peliiltavuus; 8 

Yleisarvo.sana: 

.lukkaO. Kauppinen 



oli käytössä vain kaksi mooditi. 
nyt niitä on yksikön tyypistä riip¬ 
puen kolmesta viiteen. Muun- 
muuassa jalkaväki voi nila linjas¬ 
sa. neliössä, avoimessa muudiis- 
leimassu. liemuodissa tai ryh¬ 
mässä. Kukin tupa voi tilaatec.sla 
riippuen olla erinomainen tai ää¬ 
rimmäisen liauvoirtuva. 

Nojutuolistrategikoi pääsevät 
tappelemaan neljässä eri skeiiaa- 
no.ssa, aina pikku nahisielustj 
Moskovan poiteilla viimeiseen 
finaaliin Wjterloossa. 

Battles of Napoleon on SSI:n 
vakioiaatua eli upea ja haastava 
strategiapeli jonka parissa raataa 
pitkään. Vakioskeniiarioi läpi 
hiuigattuaan voi lisäksi odottaa 
läjää lisäiaisteluiia. 

Testattu: C-64 

Groiiikka: 8 


Kiinnostavuus: 1(1 


Pelattavuus: 

Peliaika: 

Kettlisnii: 

Ohjeet: 


9 

2—20 tuntia 

9 

9 


Yleisarvosana: 


Jukka O. Kauppinen 
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City on sinun 


Citadel 


Electric Dreams 

120.-/179.- 

Hunter’s Mcionisia tuttu Manin 
Walker sai vihdoin valmiiksi pe¬ 
lin, jota valveutunein palikansa 
on liennyt jo odottaa. Maailman 
julki.simmin kehitetty peli (synty¬ 
tarina on ollut pääaiheena nir. 
Walkerin vakiopalstallacnclatui- 
laise.ssa Zzap-lchdessä) on Iällä 
kertai! Electric Dreamsin liiotla- 
ma. 

Citadelissa pelaaja saa komen¬ 
toonsa MONlTORin, joka ei ole 
tyhjdpLitki vaan näppärä kauko- 
ohjatiava druidi. Tbhtävänä un 
tutkia aiemmin elottomak.si otak¬ 
suttua. nyttemmin vaaralliseksi 
luokiteltua planeettaa, jonka uu¬ 
menista on liiydetty tuntematon 
kaupunkijärjesielntä. Inliimillistu 
elämää ei ole löydelly. muila 
puoluMusjärjcsleliiiäi ovai toi¬ 
minnassa. Joten siitä sitten v^n 
löytftretkeiiemään turvallisesti 
joystick kourassa. Tavoitteena 
on päästä läpi kaikkien kahdek¬ 
san kaupungin. 


Kun vilkuilee mitääasanomat- 
toinaii näköistä disketiiikantta. 
on jo valmis tuomitsemaan Cita- 
delin selväksi klooniksi Andrevr 
Drayhn.nikii! Paradioidista. 
Muutaman pelin jiUkeen taas 
myöntää, että vaikutteiden saa¬ 
minen on kaukana kopioimises¬ 
ta. Citadelissa riittää oinaperäi- 
syyitä. 

Pelaajan diuidl liikuskelee yi- 
hiiältä p.lin kuvatussa, sulavagru- 
fiikkai.sessa Teknomaisemassa. 
Käytäviä kuljeskellessa vastaan 
tulee siellä täällä luukkuja, jotka 
aukeavat tarpeek.si lähelle men- 
tiies.sä. Luukkujen takaa paljas¬ 
tuu puolustusjärjestelmään kuu¬ 
luvia robtiiieja, tykkejä, lisäva¬ 
rusteita, enei^iasäiliöitä. ovien 
kytkimiä ja niin edelleen. Sel¬ 
keään grafiikkaan yhdistyy tun¬ 
nelmallinen. peliin kuin nakutet¬ 
tuna sopiva ääJiiympäristö. 

Peli toimii pelattuna kuin unel¬ 
ma. Monilor-alus liikkuu juohe- 
vasti ja joystickin avulla onnistuu 
näppärästi tuliitaminon, liikku¬ 
minen ja esineiden käyttäminen 
erityisen sieppauslaitleen avulla. 
Kaupungin puolusiusjätjesieLmäl 



toimivat johdonmukai.se.sti eivät¬ 
kä tee mitään, jos pelaaja pysyy 
paikallaan. Näin pelaajalla on ai¬ 
kaa miettiä seuraavaa siirtoaan. 
Eri robotit on varustettu erilaisilla 
a.seilla. Jotkut lulittaval vain 
eteenpäin, julkut vuakii-jupysty¬ 
suuntaan, jotkut vinoittain, jotkut 
kaikkiin suuntiin. Assasinit 
syöksyvät kamikazemaisesti suo¬ 
raan päin ja watcherit vain tark- 
kailevat. Pääasia ei ole tuhota, 
vaan säilyä tuhoutumatta ja usein 
joutuu mieuimääii tarkkaan kul- 
kureittejään. 

Kahdek.san kaksikerrok.sista 
kaiipunkita.soa pitävät mielen¬ 
kiintoa pitkään yllä ja lisäksi pe¬ 
lissä on mahdollisuus valita sa¬ 


tunnainen ansajätjeslys. Kaikes¬ 
sa yksinkertaisiiudessjuin Citadel 
kuuluu samaan joukkoon Parad- 
roidin. Boulder Dashin ja Lode 
Runnerin kans.sa — sii.s älyllisiin 
hittipeleihin. Titdistus siitä, mi¬ 
ten yksi kahdekstmbiuisen.sU hy¬ 
vin tunteva ohjelmoi ja saa aikaan 
paremman tuotoksen kuin jouk¬ 
ko !6-bittisen kanssa tuhertavia 
lisen.ssikondaajia. 

Te.stattu: C-64 

GraHikka: 9 

Äänet: 9 

Kiinnostavuus: 10 
Yleisarvosana: 

Fäsi Mytönen 


The Muncher 


C-64, Spe 

Gremlin 
120.-/I79.- 

Gremlinillä on tiina ollut kiitettä¬ 
vä]) työllistävä vaikutus pelinte¬ 
kijöiden keskuudessa. Yhä vain 
se jaksaa syytää pelejä sellaista 
vauhtia, että ihan hinrittaä. Eipä 
ihme, että ideat ovat villii.ssä ja li¬ 
senssin kohieek.si kelpaa jopa 
erästä tunnettua imeskelytuoletla 
markkinoiva vahasauni.s. 

Kun pilvenpiirtäjän kokoinen 
tyrunnosauru.s oikein .suuttuu, 
niin tantere pölisee ja miestä kyl¬ 


menee. Tällä kertaa liskon ärty¬ 
myksen aiheuttivat japanilaiset 
tiedemiehet, jotka varastivat sen 
nuinat. Etsiskelyn lomassa mie¬ 
liala pysyy korkealla, kun pistää 
vastaan tulevien kaupunkien kaa¬ 
voituksen uusiksi ja syö japani¬ 
laisia välipalaksi. Oivaa harjoi- 
tu-sta purukalustolle taijoavai 
myös vastaantulevat tankit ja 
kopterit. 

Mikapa sen viihdyttävämpää 
kuin runnoa, murskata, liisktttaja 
sen jälkeen tappaa pikkuvar|]Eian 
kokoisia ihmisia. Otus kerää 
sympatioita hupaisalla animoin- 
nillaan ja massiivisella koollaan, 
muita kun on kertaalleen käynyt 



läpi kaikki hännänheilutukset, 
tuliset henkäykset ja seinillä kii¬ 
peilyt. niin mielenkiinto lopahtaa 
äkisti. Kivettyneen jiihmeä pelat¬ 
tavuus Ja esihi.storialliselta ajalta 
peräi.sin oleva ^valikkagrafiikka 
eivät pahemmin sykähdytä (lua- 
jentiettuja spriteja, yöksi. 

Minkälitin lakia näin miniraaa- 
li.se.sti aineksia sisältävässä pelis¬ 
sä jokaineti taso on ladattava 


erikseen? Väliäkös sillä, osia 
mieluummin kokio rahalla puru¬ 
kumia. 

restattu: C-64 

GraTiikka: 3 

Äänet: 4 

Kiiniiustavuust 3 
YleLsarvosana: * 

.Jukka l^panhnäki 
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Aga, aga, lioglu, huki 


Amiga, ST, PC 

Exxos / Ere Informatique 
2^5.- 

Brittiläiseen ja amerikkalaiseen 
massatuotantoon verrattuna ratis- 
kalaisilla on piristäviin erilainen 
näkemys tietokonepeleistä. Hei¬ 
dän tavaramerkkeinään näyttävät 
olevan omalaatuiset ideat ja ais¬ 
teja ylikuormittava grafiikka, 
josta hyvänä e.simerkkinä ovat 
Exxoksen aikai.semniat pelit 
Captain Blood ja Purple Satum 
Day. 

Kult jalkaa samoilla linjoilla. 
Tapahtumat sijoittuvat liskoih- 
misten temppeliin, jossa pelaajan 
on selviydytövä viidestä visai¬ 
sesta kokeesta. Erilaisten esinei¬ 
den lisäksi apuna on psi-voimia, 
kuten kyky kiipeillä .seinillä, sekä 
telepaattinen Hiiachi-Gauss-vah- 
vislin. joita saa sekavia viestejä. 
Tavoitteena on löytää temppeliin 
piilotetut viisi kalloa, jonka jäl¬ 
keen voi yrittää vapauttaa tyt¬ 
töystävänsä Sei-Fin. 

Temppelin tutkiminen käy su¬ 
juvasti osoiiteleraaila hiirellä 
ovia ja käytäviä. Klikkaamalla 


On tämä joskus ollut ehkä hy¬ 
vä, mutta aika on syönyt AR:n 
pois. Paremmin toteuictruja ja 
kiinnostaviampiakin rpg-pelejä 
löytyy (Wastelard. Mars Saga} 
joiden parissa istuu viikkotolkul- 
'la. 

Testattu: C-(i4 

Craliikka: 7 

Kiinnostaxiius: 8 
{'elattavuus: 8 

Yleisarvosana: ★ ★ * 

Jukka O. Kauppinen 

sen takia peliin kypsyy liian no¬ 
peasti. 

Hunleore—seikkailijat repivät 
vannasti tä.siäkin pelistä hupia il¬ 
lan pari, mutta PN ei ole teksti- 
seikkailujen kermaa. Näillä 
avuilla se sijoiituukin ö-mappiin 
eli sinne harmaan keskitason 
paikkeille. Toivottavasti seuraa- 
va yritys on parempi, silla kehit- 
telysoflasta löytyy puhtia var- j 

mistiparempiikin virityksiin. 

Testattu: .\miga ; 

Gruflikkn: 8 1 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 7 

Yleisan'osana: *** 

Petri Teittinen 



BrOraan 
hiRnT alkuvalmis- 


C64 (Amiga, ST 
tulossa) 

Datasuft. 179.— 

Roolipelejä löytyy monenlaisia, 
mutta Altemate Reality on epäi¬ 
lemättä yksi oinalaatuisimniisij 
Taustaja juoiii|iva i 
koisuudelf 

toieutu,s plJA^lfftSsS-Cotuti 
ta rpg-ina 
Ensin 
poikkeaval 
leluista pää-styään pelin erikoi- 

Amiga, ST 

Horrorsoft 

295,- 

Viimeinkin ohjelmatalot ovat 
lähteneet oikeaan suuntaan! Fter- 
sonal Nightm:tre on ensimmäisiä 
pelejä, jos.sa on todella lavoitetm 
kauhuelokuvan luiinelinaa. Vali¬ 
tettavasti tässä ei kuitenkaan ole 
täysin onnistuttu. 

Juonena toimii erittäin tavalli¬ 
nen kertomus papin pojasta, jon¬ 
ka täytyy karkottaa pikkukylää 
hämäävät paholaiset, 
kyläis väei 
lassa, jnte| 

PN on «ra F hclystetty 
lekstiscikkauu. T^sä vaiheessa 
suurin osa lukijoista luultavasti 


suus ilmenee: se on koetettu teh¬ 
dä 3D-advemureksi. Muistuu 
mieleen vanha kunnon Ruhiiruh- 
tinas joka toimi samalla periaat¬ 
teella. Sääli vain ettei systeemi 
oikein t oinn^ ^ ^iikku^inen 

erinomai- 

nenkin— Pkhan tähtäimen tavoite 
tai kostaa. Sitäen- 
ileiikiii liyvä oppia py¬ 
hillään hengi.ssä ja suorittaa teh- 
tiiviä. Siinä välissä lapaal monia 
nlioita, joiden kanssa voit pko 





hyppää seuraavaan peliarvoste¬ 
luun, No. ei se mitään. GjjajjiB 
esitys apikifcij 

Ds^ääi isiiJSclciuuan 
Rikolliseen olutjuottolaan. tilaat 
todennäköisesti öinen ja juot sen. 
Ndi. eipäs nyt eksytä aiheesta, 
pelistähän tässä piti kertoa. 



kaveerata tai tapella kunnolla. 
Kaupassa voi tinkiä roinasta, 
muttei valitettavasti rosvota kaik¬ 
kea. Erilaisia tavaroita, paikkoja 
ja taikaesineitä on paljon, paljon 
enemmän kuin o.sasin odottaa. 

Ju.s siis pelaajahahmosi jaa is¬ 
tuskelemaan pelistä löytyvään 
olutjuottolaan. alkua baarissa vä¬ 
hitellen tapahtua. Miekkosia kä- 
pottelee hakevan näköisinä baari- 
tuoleilie ja ulos jaelitivätpä veik¬ 
koset siinä välissä heittää tuoppo- 
senkin luuleasuojaan. Kaikki tä¬ 
mä näkyy animoiluna ja totta pu¬ 
huen 

uHK^Siimaatio peliä 
ijat ovat ilmeisesti 
:eel esitellä pelinkehitte- 
lyohjelmansa animaatiokykyjä 
sillä tunnelman luominen ja pe¬ 
lattavuuden hiominen unohttinut 
lähes täysin. Infocomin rehevistä 
kuvauksista ei puhettakaan! Toi¬ 
minnan ja meiningin puuttumi- 




esinettätai henkilöä saa esiin hal- 
kaistujaaivoja muistuttavan vali¬ 
kon , Jonka sisältö vaihtelee tilan¬ 
teen mukaan. Suurin osa vaih¬ 
toehdoista on silkkaa hämäystä, 
jotkut taas johtavat pikaiseen 
kuolemaan. 


Pelin visuaalinen toteutus on 
eteerisen lyylikilstä ja tulvillaan 
jätinittäviä yksityiskohtia, .siis 
tyypillisen ranskalaista. Mutta 
vaikuttavinta pelissä ovat .sen ää- 
nitehosieet. f^liliahntojen suol¬ 
taessa kuramallisiu raongerrus- 
taaji suuvärkki vääntyy väkisin¬ 
kin hymyyn, ja kivisten paasien 
.sulkeutuessa kaikuvan kolahduk¬ 
sen kera syntyy niin aidon synkeä 
tunnelma, että ihokarvat nouse¬ 
vat pystyyn. Harmillista vain. et¬ 
tä jotkut efektit ladataan erikseen 


levyltä, mikä latistaa tunnelmaa. 

Kull rakentuu sarjasta loogisia 
ongelmia, joita on mukava rat¬ 
kaista. mutta kokonaisuutena pe¬ 
li on liian suppea tarjotakseen 
kylliksi haastetta kokeneelle 
.seikkailijalle. Tätä on peitelty te¬ 
kemällä pelin jälkimmäisestä 
puolisko.sta todella takkuista ku- 
JaiijuoLsuu kuuleman kanssa, 
mitä vielä pahentaa ohjelman tai¬ 
pumus pölläyttää esiin work- 
bench-ruutu kun kärsimätön pe¬ 
laaja vaihtaa levyä väärällä het¬ 
kellä yrittäessään ladata peliase 
maa. 

Tuskin Kuliissii un ainesta 
kulltipeliksi. muita pienimuotoi¬ 
suudestaan huolimalta se tarjoaa 
varsin nautittavan peltkokemuk- 
sen. Mitäpä muutakaan tähän 
voisi sanoa kuin lainata Exxok¬ 
sen syvällistä mottoa: ala ala hog- 
lohulu! 

Testattu: .Amiga 

GraTiikka; 9 
Äänet: 10 

Kiinnostavuus: 8 
Yleisarvosana; * ★ * ★ 

Jukka Tapaiiimäki 
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Kuulat kulkemaan 


Street Sports 

EqgSsoii _ 


Rainbo\V Arts originaali idea. Huomatkaa että 


C-64, Spe, Ams 

Epvx 

120.-/179.- 


Epyxiii Sueet Spoils -(lurja jatkuu 
vain. eikä loppua näy. Uusin tu¬ 
lokas on amerikkalainen Jalka¬ 
pallo. Koska Street .Spurts -sarja 
yrittää kuvalu amerikkalaisten al- 
ie-teini- ikäisten leikkisiiä tem¬ 
mellystä kotikujilla ja -numiilla. 
ei peleillä voi odoiiuu yksityis- 
kohiaisuulta tai rankkaa tunnel¬ 
maa. 

SSF or loppujen lopuksi liuo- 
matiavasti yksinkeriaisietlu ame¬ 
rikkalainen jalkapallo, tämä siksi 
ertä se un suunnanu pienemmille 
pelaajille. Ei miUUin moiiimal- 
kaLsia strategioita tai liitutauluja, 
jolle valmentaja sommilielee tiu¬ 
hat liikeradat, jonka mukaan vas- 
tustaja-kuntipuäi nuijitaan maun 
nikotm. ehei. Muutama vakio- 
taktiikka ja niillä pitäisi puriätä. 

Pelin tekee mielenkiintoiseksi 
pelaajien erilaisuus. Pelin alussa 
s'alituan pelaajat, joIUiin näppiii- 
misiön paremmalla puolella istu¬ 
va humanoidi näkee ruudusta eri 
halimojen taidot ja huonot puo¬ 
let. Ei ole mitään hyötyä valita it¬ 
selleen kahta hyvää heittäjää ja 
unohtaa kokonaan juoksi jai. Tie¬ 
tokone yrittää tietenkin myös va¬ 
lita ii.sellecn opiimii<nikki)i.'i.'ii, 
joten aivan parasta mahdollista 
joukkuetta ei vannaan ko.skaan 
pysty saamaan. 

Grafiikka on Epyxin normaa¬ 
lia nykyi-siä ta-soa. Nykyistä lar- 
koinoa somaa kuin huomunav&sti 
huonompaa kuinSummerGome- 
sin aikoihin. Oikea.sluan grafiik¬ 
kaa voisi kuvata sanalla tylsä. 
Äänet loistavat poissaolollaan, 
joskin pari kivaa muzapiisiä ka 
Jahtaa kaiuttimista silloin tällöin 
aivan kuin pclatijau hämutäk- 
seen. Ftlatiavuus on sangen koh- 
daJiaan. pikselipelaajal horjuvat 
pitkin kenttää joyslickin liikkei¬ 
den mukaisesti. Peli vaikutti hie¬ 
man hitaalta, mutta ei liikaa. SSh 
on kohtalainen, ci liian vaikea ja 
monimulkuiiien amerikkaiainen 
fuiispeli perheen pienimmille. 



Testattu: C-64 

Grafiikka: 7 

Äänet: 6 

Kiinnostavuus: 8 
Yleisanosana: 

I^tri Teittinen 


.'Vmiga. .Ätari ST. C-64, Spe. 
AriLS 

120.-/179.-1245.-) 

Spherical on hyvä esimerkki vak- 
saiai-sien ohjelmatalojen nyky- 
tuotannosta. Rslien keskimääräi¬ 
nen tasoon noussut huimasti niis¬ 
tä räpellyksistä. mitä jouduimme 
kokemaan vielä vuosi sitten. Tä¬ 
mä peli tuo ensisilmäyksellä mie¬ 
leen Solomnn’s Keyn (r.aihoitu. 
Nordic), niutia hiemankin tar¬ 
kempi syventyminen peliin kor¬ 
jaa tuon harhaliiulnn. 

Kysymyksessä on niinsanottu 



Time Scanner 


Amiga, Atari ST, 

C-64, Spe. Ams 

itainbuvv .Arts 

120.-/) 79.-1245.-) 
Aedvision. joka tuntuu vaihtavan 
nimeään Mediagenicista Aciivi- 
sioniksi ja lakaisin ja ylösalaisin 
yhtä mittaa, onsiinä välissä pulit¬ 
tanut pitkän pennin oikeuksista 
kolikkopeliin nimeltä Time 
.Scanner. TS emuloi nykyisen 
teknologian avulla niinkin usko- 
inaionia ihmettä kuin tavallista 
flipperiä. Pallo pomppii ja koli¬ 
see paikasta toiseen noukkien 
kosketuksellaan pisteitä pelaajan 
[ntäes.sä meloilla huolta, ettei pal¬ 
lero karkaa pelialueelta, tehän 
tiedätte. 

TS;ssa puoleensavetävänä 
ominaisuutena käytetään useam¬ 
man ruudun korkuista pelialuet¬ 
ta. Kun pallolivahtiUi ruudun ala¬ 
osassa olevasta reiästä, siirtyy 
näyttö pallon mukana alaspäin. 
Muiltu ominaisuuksiltaan »e on¬ 
kin lälies tavallinen flipperi. joten 
mitäs siitä sen enempiä kenoile- 


maun. Versiot kotikoneille on 
tehnyt erinomaisen Incrcdible 
Shrinking Spheren ohjelmoinul 
FoursField. En oleTS;ia pelihal¬ 
leissa nähnyt joten käännöksen 
onni.stuneisuuita on vaikea ar¬ 
vioida, multa pelinä tämä ei kyllä 
ole kovinkaan hääf^inen. 

Grafiikka jää kevyesti alle sen. 
mitä Aniigoltu on totuttu ttäke- 
mään ja ä^ipuoli on Jätetty ko¬ 
vin retuperälle. Martavuutta on 
vaikea kommentoida, mutta sen 
ainakin huomasin, että pallon 
kulkusuuntaa on tunnottomilla 
ntelanläiy.sköillä pirun vaikea 
määitiä. Suurin osa pcliajosia 
kuluu katsellessa pallon lirumista 
pilkin kcnttäiä kaukana, kaukana 
meloista, joita ärtynyt pelaaja 
rämppiia turhautuneena. 

'lestattu: Amiga 

Grutlikku: K 

-Äänet: 7 

l^lnttavuus: 6 

Yleisarvosana: ** 

i^elri Teittinen 


nämä ovat erittäin harvinaisia ay- 
kyään. itse asiassa niin harvinai- 
.via että niistä maksetaan todella 
hyvin pyydystäjiUe. Valitettavas¬ 
ti kanta on jatkuvan rynsiömei- 
sösiyk.sen tukia lapettu lähes su¬ 
kupuuttoon. 

Mutta hieman pelin ideasta; 
tarkoituksena on ohjailla pientä 
velhoa, jonka palleron muotoi¬ 
nen laikakuula on eksyksissä ki¬ 
vien rakentamssa lahyrintissa, 
Velho osaa muutaman hyödylli¬ 
sen taiktitempun. kuten loitsun 
jolla pystyy tuhoamaan ja halut¬ 
taessa rakentamaan uusia kiviä, 

Taikakuulaai) vaikuttaa paino¬ 
voima ja kuulaparka lähtee jon¬ 
kin ajan kuiutma vierimaan le['i > 
paikaltaan kohti niudun alareu¬ 
naa. Ennen sitä pitäisi velhon no¬ 
peasti Järjestellä ruudun kivet uu¬ 
teen järjestykseen siten, että kuu¬ 
la vierii mudun alareunassa ok¬ 
sassa ovesta ulos seuraavaan 
sokkeloon. Yksikin pieni moka 
ja kuula jää molliin. Jolloin peli 
on tietty ohi. 

Toteutus on s^csaiai.seen ta¬ 
paan esimerkillistä. Grafiikka on 
C-64;ssä lähes samanlaista kuin 
Amigassa. mikä on koneiden 
erot huotniuunollaen loistava 
saavutus. Musiikki on aikamois¬ 
ta piipitystä kummas.sakin ko- 
nee.ssa, mutta melodiat ovat ki¬ 
voja Ja musiikkia kuumelee ihan 
ilokseen. Äänitehosteet ovat kyl¬ 
lä hieman keskeneräisen lunlui- 
.sia. Pelattavuus voisi myös olla 
hieman parempi, sillä pikselin- 
larkat hypyt ja pienet spritet eivät 
oikein sovi yhteen. Lisäksi näp¬ 
päimistön käyTiämineti kesken 
pelin on epämukavaa. Yleisesti 
ottaen Spherical on kuitenkin 
erittäin mukava peli. jota hukkaa 
mielellään muutaman päivän. 

Testattu: Amiga C‘64 

ku-setti 

Grafiikka: 9 9 

.Äänet: 8 8 

Kiinnostavuus: 8 8 

Yleisarvosana: 4 4 

Petri Teittinen 
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Faerytale 



Etsittävistä patsuista neljä löytyy seuraavtsia paikoista; GriiiiwooUin 
metsikön alareunasta eräästä umpikujasta. Seulioldista (linna kullan 
kaakkoiskUrjessu), Crystal Palaeesta ja parantajan luota Marheimisia. 
Pelasta ensin prinsessa Forbidden Keepisiä Ja vie kuninkaan antama 
viesliparanlujallc. 

Vinkin lähettäjät Sami lirandi ja Jyrki Outinen kyselevät, josko 
joku tietäisi mistä viides patsas löytyy. 


Larry II 

Laivalla mene ensimmäiseksi hyttiisi (oikealla alhaalla), vaihda kome¬ 
ron takana uimapuku (Joudut ensin kuitenkin vilkaisemaan toiseen 
hyttiin, sitten lujaa takaisin) komeron takana. Sitten sutena toisen kan¬ 
nen oikealla laidalla sijaitsevaan uima-altaaseen. 

Heti veteen päästyksi kirjoita SW1M. niinet huku. Ui altaan keskel¬ 
le ja kirjoita DIVE. Ohjaa Larry altaan ixihjalle Ja nouki bikinit. Sitten 
äkkiä pintaan, ettei Larry huku. 

Steppaaheti lakat.sin hyttiisi, lisää aurinkorasvaa, pistä puku päälle, 
ota hytin pöydällä oleva liedelmäkulho ja hUivy lujaa, ettei viereisen 
hytin matami liiskaa Larry-parkaa. 

Marssi kampaamoon, hanki peruukki ju painele laivanohjaamiKtn. 
Kulje mahdollisimman kaukana oikealla kapteeni.sta ja väännä kam¬ 
pea. Kuulet sireenin merkkinä siitä että pelastusveneet lasketaan pian 
vesille. Lampsi sukkelaan pelaslasvenekanncllc ja hyppää pela.siu.sve- 
nee.seen. 

Tässä vaihces.sa sinulla pitäisi olla mukana ainaskin bikinien yläosa. 
Groiesque Gulp. hedelmät, peruukki Ju aurinkovoide. Kun veneesi 
laskee vesille, kirjoita heti WEAR WIG (peruukki päähän) Ja USE 
SUNSCREEN (käytä aurinkovoidetta). 

Pitkän paatlireissun jälkeen Larry pläjähtäii saaren rannalle. Siisliy- 
tyniisen jälkeen suuniaa alaspäin. Larry lampioi hetken aikaa viida¬ 
kossa. Kun Larry tulee kiven eteen, kirjoita TAKE FLOWER. Hetken 
kuluttua Larry saapuu ravintolaan. Odoiiele luoli.ssa kunnes kaikki 
pöydät ovat täynnä. Tämän jälkeen saat pienen rupisen pöydän. Älä 
kuitenkaan syö pitydäsiä. koska ruoka on myrkytettyä. 

Mene vasemmalle nittkapöydän eteen ja ota veitsi. Lampsi ulos. 
Jonkin ajan kuluttua Larry saapuu hoteliihuonecseeti. Mene yöptiydän 
luo Ja Ola tulitikut, äläkä nii.ssääii lapauksessu kajoa huonepalvelijaun. 
Lampsi Jälleen viidakkoon. 

Lopulta Larry pläjählää luiuiun paikkaan, eli kamptiamoon. Istu 
luoliin ja tukkasi värjätään vaaleaksi. Huojumiasi vielä kerran pihalle 
saavut lopulla takaisin rannalle. Mene vusemmullc ju löydät bikinien 
alaosan. Mene lakaisin oikealle Ja alas. .Saavut nvinioluan. muita 
poistu samantien. Tulet hotellihuoneeseen. Mene käymälän taakse nä¬ 
kösuojaan ja vaihda päälle bikinit (ylä- Ja alaosa). 

TUnge rahaa bikinien yläosaan. Kulje viidakon läpi kampaamoon. 
Kampaaja suorittaa kivuliaan ktUA'oituk.senpoision. Tämän jälkeen 
käyikin nai.sesia. Kerta vielä viidakon läpi ja tulet rannalle. Mene nyt 
<sikealle. Koska olet iiuisen näköinen. KGB:n agentit eivät välitä sinus¬ 
ta (paitsi naisellisten ominaisuuksiesi takia). Mene oikealle ja tulet ka¬ 
pealle vuorLsiopolulle. Kulje polkua piiin(ei voi tipahtaa...kai). Kun 
olet päässyt toiselle puolelle, .saat tilaisuuden kirjoittaa PUT CLOT- 
HESON. 

Miirri Muiinnen, Jaakko Lehlinen. Jussi & Miska Soini, 
Timo Marttila Ja lukemattomat muut 


Populous 

Iässä läjä tunnussanoja, joilla pääset uusiin maailmoihin. Sanoju käy¬ 
tetään valitsemalla alkuniudusta CONQUEST. sen jälkeen NEW GA- 
ME ja kirjoita sitten tason turnussana. 


I GENESIS 
2JOSAMAR 
3 TIMUSLUG 
dCALDIEHILL 

5 SCOQUEMET 

6 SWAUER 

7 KILLPEING 
S EOAOZORD 

9 BURWILCON 

10 MORINGILL 

II NIMIHILL 
12BILCEMET 
13RINGMPED 
I4WEAVHIPHAM 
13ALPOUTOND 


16BADACON 
I71MMUSILL 
I8HOBDIETORY 
I9BUGQUEEND 
20 SHADTED 
2ICORPEHAM 

22 BINOZOND 

23 SADWrLLOW 

24 LOWINGI(rK 

25 QAZrrORY 

26 VERYMEEND 

27 MINMPME 

28 HAMHIPOLD 

29 FLTOUTBOY 
.^n SUZALOW 


.31 DOUUSICK 

.32SHID1EHOLE 

3-3HURTLOPLAS 

34JOSTME 

.35TIMPEOLD 

36CALOZBOY 

37SCOWILDOR 

38SWAINGPAL 

39 KILLOHOLE 

40EOAMELAS 

41 BLRMPAL 

42 MORHIPPIL 

43 NIMOUTJOB 
44BILADOR 
45RINGGBPAL 


-Samu Mielonen, l^elri Salonen. Matti Lusiniitty, 
Jorma Honkanen. .Ari Ruotsalainen. Janne Heinänen 

Ja Jari Kokki 


Menace (C64) 

Lataa peli ja reseioi kone. Kirjoitu; 

POKE 8980.2.34 

POKE 8981.234 Loputtomat elämät 
POKE 8328.0 Lopuiiomai panokset 
POKE 8343.0 

POKE S361.0 L('pulionial la.serit 
SYS 2080 Palauttaa sinut peliin. 

Tommi lYdikoncn 


Vindicator (C64) 

Lataa peli ja reseuh kone. Kiijoita: 

POKE 34644..3-128 

missä pilkun jälkeinen numero määriliicIUmten lukumäärän. 

SYS .34480 päästää sinut julkaniaan peliä. 

Tommi lY-hkonen 


Guru odoitelec uusia pokeja Ja vinkkejä. 

Läliettcle ne ('soineeseen 

C=l,ehti 
IVliguru 
PL 64 

(M)381 Helsinki 

Onnetar ja Guru suosivat tällä kenua Harri Moilasta. Jonka ansiosta 
etenkin Guru vietti monta mukavaa hetkeä Larry ll:n paris.sa. 
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Commodore 64 


Sija 1’cli llioltaja Hinta noin k/d 


1 

New Zealand Siorv 

Ocean 

120.-/175.- 

*1 

MieroProseSoccer 

MicroProse 

175.-/2I0.- 

3 

EmlvnHuehes Int. Soccer 

Audioeenic 

120,-/179.- 

4 

Faraotien vyorlds 

ILS. Gold 

120.-/17.5.- 

5 

Grand Prix Circuit 

Accolade 

120.-/179.- 

6 

Soherical 

Rainbott .Art.s 

120.-/175.- 

7 

Test Drive II 

Electronic Arts 

120,-/179.- 

8 

Red Heal 

Ocean 

120.-/I79.- 

9 

Hoscases 

Infosrames 

290,- 

10 

RoboeoD 

Ocean 

120,-/179.- 

II 

Suprerae Challenee 

Teau-Jollv 

99.-/ 

12 

Sneedball 

Imaceworks 

120.-/I75.- 

13 

Dominator 

Svstem-3 

I20.-/I79,- 

14 

The Iii-Crowd 

Ocean 

I75./2I().- 

15 

Runnins Man 

Grandslam 

120.-/I79,- 

16 

Drasonninja 

Imasine 

120.-/179,- 

17 

Silkwonn 

Sales Ciirve 

120.-/175.- 

18 

Circus Anraciions 

Riiinbott Ans 

I20.-/I75,- 

19 

Ganies—Summer Edition 

Epyx 

120.-/179,- 

20 

HeroesofTheLaiKe 

U.S.Gold 

I20.-/I79.- 

21 

Real Glioslbuslers 

Aetivision 

120,-/179.- 

TT 

Gold. Silver. Bronze 

L’,S. Gold 

I53.-/I7.5.- 

23 

Zzao Sizziers 

U.S. Gold 

I53.-/175,- 

24 

Piedator 

Aetivision 

120.-/179,- 

25 

Suoer Scramble 

Gremlin 

120.-/I75.- 

26 

Frank Bnino‘s BisBox 

Elite 

159.-/179.- 

27 

Ramboin 

Ocean 

120.-/179,- 

28 

Afterbumer 

Aetivision 

12U.-/179,- 

29 

Historv In The Mäkinä 

U.S. Gold 

290,-/350,- 

30 

Outruii 

U.S. Gold 

120,-/175,- 

31 

Ovcrlander 

Elite 

120,-/179,- 

32 

Chicaso 30's 

U.S.Gold 

120.-/179.- 

33 

Special Action 

Ocean 

153.-/175.- 

34 

Live&Let Die 

Elite 

120.-/179,- 

35 

Batman 

Ocean 

120.-/179.- 

36 

Grand MonsterSlani 

Raiiibow Arts 

I20.-/I75.- 

37 

War In Middle Earth 

Melbourne House 

120,-/179.- 

38 

Barbarian II 

Palace 

I20.-/179.- 

.39 

HKM 

U.S. Gold 

I20.-/175,- 

40 

PoolotRadiance 

U.S.Gold 

-/295,- 

41 

Wec Le Mans 

Ocean 

I20.-/179.- 

42 

Tlimiderblade 

U.S. Gold 

120,-/179.- 

43 

Hillsfar 

U.S.Gold 

-/245.- 

44 

Gianis 

U.S.Goi 

II53.-/I79,- 

45 

Dalev Thompson‘s OC 

Ocean 

290.- 

46 

Sioimlord 

Hewson 

120,-/175.- 

47 

Wanderer3D 

Elite 

120,-/179,- 

48 

Denaris 

U.S.Gold 

I20.-/179.- 

49 

R-Tvpe 

Aetivision 

120,-/175.- 

50 

Space Ace 

Gremlin 

153._/179.- 



C-64 Halpapelit 


Sija Peli 'I\iottiija Hinta noin k/d 


1 

Rambon 

HilSuJlid 

49.- 


DTDeculhlon 

HilSuuad 

49,- 

3 

Imnossible Mission 

Kixx 

49.- 

4 

Metmeross 

Kixx 

49,- 

5 

Foolballerofihe Year 

Kixx 

49.- 

6 

lOlh Fmme 

Kixx 

49,- 

7 

Ace Of Aces 

Kixx 

49.- 

8 

Green Berel 

Hil Stiuad 

49,- 

9 

Gauntiet 

Kixx 

49.- 

10 

Yie ArKuns ITi 

llil Sqiliid 

49.- 


TOP 10 


Amiga 


Pelit 

Sija 


1'cli 


TOP 20 


Iboltaja 


Hinta noin k/d 


1 

Populoiis 

Electronic Ans 

295.- 

•> 

LordsOfRIsincSiii 

Cinemawme 

350.- 

3 

Te.st Dii veli 

Accolade 

295.- 

4 

Vovaeer 

Ocean 

295.- 

5 

Krisial 

Addictive 

199.- 

6 

Falcnn .Soecimni 

Holobvie 

350.- 

7 

Powerdrome 

Electronic Arts 

295.- 

8 

MicroFbse Soccer 

MicroProse 

295.- 

9 

LicenseToKill 

Domark 

295.- 

II) 

Rim TheGaiinilei 

Ocean 

295.- 

II 

Gunshin 

Microprose 

295,- 

12 

Ouirun 

U.S.Gold 

120,- 

13 

World Tour Golf 

Electronic Arts 

120.- 

14 

Opera!ionWolf 

Ocean 

295.- 

15 

Dominator 

Svstem-3 

295.- 

16 

Falcon Mission Disc I 

Snecirum Holohvte 

240,- 

17 

Airborae Ranser 

Microprose 

295,- 

18 

Kult 

Infoöiiinics 

295,- 

19 

Joan ofArc 

U.S. Gold 

290,- 

20 

Archipelasos 

l.osotrnn 

290.- 


Amiga 

Hyötyohjelmat 


TOP 20 


Sija Ohjelma Tuottaja Hinta noin k/d 


1 

UitticeC 

Metacomeo 

2100.- 

*> 

LauiceC+-l- 

Metacomeo 

3180.- 

3 

Photon Paini 

Microillusions 

980.- 

4 

Aeais Animaior 

Aeeis 

1200,- 

5 

Publishsr Plus 

Brown Waah 

1200,- 

S 

Aeais Dmw Plus 

Aeeis 

2200.- 

7 

Hoi Licks 

Brown Waeh 

540,- 

8 

Aeais Inipact 

Aegis 

780,- 

9 

Metacomeo Pa-scal 

Metacomeo 

980,- 

10 

X-3D lasit 

Hailec 

1500.- 
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Rantapatlollulla maaämanmati(aalak^l 
Jeukkupctl kiertää maailman rannat 
Lontoosta Sydneyhin haastaen rannalla 
löytyviä nuoria uusimmassa rantavllll- 
tyksessä, ranfapallollussa. 

TUle mukaan hulmllrt lentopallokamp- 
pallulhlnl ; 


Maahantuoja: 


PEUMIES - HAE OMASI COMMODORE 64 KAUPPIAALTASI 

EXPERT • INFO • KONEVELJET • MUSTA PÖRSSI • PRO KIRJA 

SEKA KAJKKI EHIUT COMMODOKE M KAUPPIAAT JA OHJ^LAUM ERKCMETUNEer MTYHALAT 


Nuppula^^t^e 3S. 20310 Turku 

(921) 546 666. fox; (92 D 546 777 
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